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Kemampuan pemecahan masalah penting untuk di stimulasi sejak dini agar anak 
dapat menyelesaikan masalah secara mandiri. Berdasarkan pra observasi 
kurangnya pemanfaatan media digital dalam pembelajaran, sehingga Penelitian ini 
bertujuan mengembangkan aplikasi untuk menstimulasi kemampuan pemecahan 
masalah pada anak usia 5-6 tahun. Jenis penelitian yang digunakan adalah design 
and development (D&D) dengan model pengembangan Allesi & Trollip, terdapat 
tiga tahapan yaitu perencanaan, desain dan pengembangan. Sumber data berupa 
angket, observasi, dan wawancara. Partisipan penelitian ini diantaranya validator 
media, materi dan guru. Teknik analisis data menggunakan deskriptif kualitatif dan 
deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian ini berupa aplikasi edukasi. Hasil validasi 
media 1&2 memperoleh sebesar 96% dan 98%, validasi materi 1&2 sebesar 100% 
dan 97,6% dan uji usability dari kelima aspek mendapat interpretasi sangat layak. 
Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi MENERNAK (Mengenal Hewan Ternak) 
sangat layak digunakan oleh anak 5 untuk menstimulasi kemampuan pemecahan. 
Guru dapat menggunakan aplikasi ini untuk media pembelajaran yang 
menyenangkan. 
 
Abstract 
 
It is important to stimulate problem-solving abilities from an early age so that 
children can solve problems independently. Based on pre-observations of the lack 
of use of digital media in learning, this research aims to develop an application to 
stimulate problem solving abilities in children aged 5-6 years. The type of research 
used is design and development (D&D) with the Allesi & Trollip development 
model, there are three stages, namely planning, design and development. Data 
sources include questionnaires, observations and interviews. Participants in this 
research include media validators, materials and teachers. Data analysis 
techniques use qualitative descriptive and quantitative descriptive. The results of 
this research are in the form of educational applications. The validation results for 
media 1&2 were 96% and 98%, material validation 1&2 was 100% and 97.6% and 
the usability test of the five aspects received a very decent interpretation. This 
shows that the MENERNAK (Mengenal Hewan Ternak) application is very suitable 
for use by children 5 to stimulate solving abilities. Teachers can use this application 
as a fun learning medium. 
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1. PENDAHULUAN 
Aspek perkembangan pada anak usia dini memiliki keterkaitan satu sama lain. Salah satu aspek 

perkembangan pada anak yaitu aspek kognitif. Keterampilan kognitif perlu dikembangkan, seperti halnya pada 
pemahaman konsep bentuk, warna, ukuran, pola angka/bilangan, lambang huruf dan angka, serta ilmu 
pengetahuan. Kompetensi dasar yang seharusnya dimiliki anak melibatkan pemahaman konsep sederhana terkait 
kehidupan sehari-hari, dalam hal ini Kemampuan kognitif anak menjadi kunci dalam mengkoordinasikan pola pikir 
mereka dalam menyelesaikan berbagai masalah yang mereka hadapi (Izzuddin, 2021). Sejalan dengan pendapat 
(Aisyah et al., 2019) yang mengatakan bahwa pentingnya mengembangkan kemampuan kognitif pada anak usia 
dini tidak Perkembangan kognitif pada anak usia dini meliputi berpikir logis, berpikir simbolik dan pemecahan 
masalah.  

Pemecahan masalah adalah suatu aktivitas yang berkorelasi dengan pengambilan keputusan dengan 
perubahan kondisi yang diharapkan (Anggraini et al., 2020). Menurut Md (dalam Putri & Taqiudin, 2021) 
mengungkapkan bahwa kemampuan pemecahan masalah memegang peran penting untuk anak usia dini pada abad 
21. Sejalan dengan pendapat  (Yuriansa, 2022) bahwa kemampuan pemecahan masalah perlu dilatih sejak dini agar 
anak terbiasa berpikir kritis dan dapat mengambil keputusan secara mandiri. Berdasarkan pendapat di atas dapat 
simpulkan bawa kemampuan pemecahan masalah pada anak usia dini penting untuk distimulasi agar anak dapat 
menyelesaikan permasalahan yang akan dihadapi di masa sekarang dan masa mendatang. Kemampuan individu 
dapat dikembangkan dalam menghadapi suatu permasalahan kehidupan sehari-hari, dalam kemampuan pemecahan 
masalah memungkinkan anak untuk mengenali masalah dan menstimulus anak dalam berpikir kritis (Syaodih et al., 
2018). 

Kemampuan pemecahan masalah pada anak usia dini penting karena dapat membantu mereka mengatasi 
berbagai tantangan dan situasi dalam kehidupan sehari-hari. Anak yang sudah terlatih sejak kecil dalam aspek 
kemampuan pemecahan masalah yakni cenderung lebih baik dalam mengontrol emosi, lebih sabar, dan lebih 
mampu mengatasi konflik (Lestari, 2020).Misalnya, anak yang sering mengalami tantrum atau berkelahi dengan 
teman mungkin mengalami kesulitan dalam mengelola emosi dan menemukan solusi yang tepat (Aisyah et al., 
2019). Oleh karena itu, penting untuk mengajarkan kemampuan pemecahan masalah sejak usia dini agar anak dapat 
berkembang dengan baik di jenjang pendidikan berikutnya dan dalam kehidupan sehari-hari (Izzuddin, 2021). 

Manfaat kemampuan pemecahan masalah diantaranya anak yang mampu memecahkan masalah 
cenderung lebih mudah beradaptasi, lebih kreatif, dan memiliki kemampuan berpikir kritis yang lebih baik (Izzuddin, 
2021). Mereka dapat menemukan solusi untuk konflik dengan teman, belajar tentang komunikasi, kerja sama, dan 
toleransi. Menurut Brewer & Scully (Syaodih et al., 2018)perkembangan kognitif khususnya dalam kemampuan 
pemecahan masalah mencakup beberapa keterampilan, seperti; keterampilan observasi, keterampilan 
membandingkan, keterampilan mengukur, keterampilan menghubungkan, keterampilan mengkomunikasikan, 
keterampilan bereksperimen, serta menyimpulkan dan menggunakan informasi.  

Akan tetapi, studi terdahulu menjelaskan bahwa anak usia dini belum semua mampu menyelesaikan 
masalah sederhana (Utami et al., 2017; Septikasari & Frasandy, 2018, Amiliya et al., 2020). Kondisi ini seperti 
anak belum mampu menyebutkan, menghubungkan dan mengelompokkan benda (Gustira et al., 2023). Kondisi lain 
ditemukan juga pada penelitian permata yang melaporkan bahwa anak masih kesulitan dalam menyelesaikan 
permasalahan sederhana seperti anak belum dapat mengenal bentuk dan warna (Permata, 2020). Salah satu faktor 
penyebabnya adalah kurangnya penerapan media bermain yang dipakai dalam kegiatan pembelajaran sehingga 
proses belajar  monoton dan membosankan bagi anak (Permata, 2020). Di sisi lain, hasil observasi awal di salah satu 
sekolah ditemukan bahwa pembelajaran belum mengoptimalkan penggunaan media. Pembelajaran yang dilakukan 
untuk melatih kemampuan problem solving anak masih menggunakan perangkat keras, seperti lembar kerja, balok, 
puzzel, miniatur balok, dan lain-lain (Andriana, 2022). Oleh karena itu pendidik perlu memilih media pembelajaran 
yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini agar anak tertarik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.  

Teori Piaget menjelaskan bahwa anak usia 5-6 tahun berada dalam tahap pra-operasional konkret, dimana 
anak mulai mengembangkan kemampuan berpikir logis dan memecahkan masalah (Nuryadi et al., 2024). Berbagai 
media pembelajaran dapat digunakan untuk menstimulasi kemampuan pemecahan masalah pada anak usia 5-6 
tahun, seperti balok, puzzle, dan permainan tradisional lainnya. Namun, dalam era digital, media digital juga memiliki 
potensi besar untuk digunakan dalam mengembangkan kemampuan pemecahan masalah anak (Lestari, 2020). 
Sama halnya dengan penelitian utami yang mengatakan bahwa media yang sering digunakan dalam pembelajaran 
pemecahan masalah masih sering menggunakan perangkat keras seperti balok dan puzzle, dan jarang sekali 
menggunakan media digital (Utami et al., 2017) teknologi digital memiliki potensi besar dalam mendukung 
perkembangan kognitif anak (Aisyah et al., 2019). 

Pemanfaatan perkembangan teknologi sangat penting bagi dunia pendidikan. Sejalan dengan pendapat 
(Widjayatri et al., 2022) menggunakan digital teknologi sangat mendukung proses kehidupan, termasuk proses 
pendidikan sejak dini. Game edukasi merupakan salah satu teknologi yang dapat digunakan dan dimanfaat sebagai 
alternatif media pembelajaran yang menyenangkan dan menarik, seperti tampilan visual dan permainan yang ada 
di dalamnya. Melalui game edukasi anak tidak hanya bermain, namun dapat mengasah kemampuan kognitif mereka 
seperti mengenal bentuk, angka, huruf dan lain-lain (Sri Handayani & Wulansari, 2021). Memanfaatkan platform 
yang menarik bagi anak, pendidik dapat menciptakan pengalaman belajar yang interaktif yang menyenangkan. 
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Dalam konteks pembelajaran anak usia dini, di mana rasa ingin tahu untuk belajar tinggi. Diperkuat dengan 
terbitnya Perpres RI No. 19 Tahun 2024 tentang percepatan pengembangan industri game nasional yang berisikan 
bahwasanya perkembangan teknologi digital memiliki pengaruh positif dalam perkembangan game di bidang 
permainan interaktif. Salah satu aplikasi yang dapat digunakan untuk pembelajaran anak usia dini adalah aplikasi 
MENERNAK. 

Aplikasi MENERNAK merupakan aplikasi untuk mengenalkan beberapa hewan ternak pada anak usia 5-6 
tahun. Aplikasi ini dibuat menggunakan aplikasi desktop Smart Apps Creator yang di ekstrak kedalam android. 
Smart Apps Creator (SAC) adalah alat multimedia yang bisa digunakan untuk membuat media pembelajaran. SAC 
dapat membuat sebuah aplikasi yang bisa dioperasikan dalam android dan IOS tanpa menggunakan kode 
pemrograman (Easter et al., 2022). Tujuan aplikasi game MENERNAK untuk menghasilkan media pembelajaran 
berbasis digital untuk menstimulasi kemampuan pemecahan masalah pada anak usia 5-6 tahun. Isi yang terdapat 
dalam game MENERNAK, yaitu video pembelajaran mengenalkan beberapa hewan ternak dan membahas manfaat 
yang dihasilkan dari hewan ternak, seperti dapat dimanfaatkan daging, susu dan telurnya. Terdapat fitur game 
diantaranya kuis, mencocokkan dan melengkapi kata. 

 Penelitian terdahulu membuktikan bahwa game maze dapat meningkatkan kemampuan problem solving 
(Etnawati & Mutmaimanah 2023; Suwatra et al., 2019) ). Kemudian pada penelitian lain menambahkan bahwa 
lembar kerja digital efektif digunakan untuk menstimulasi kemampuan problem solving anak usia 5-6 tahun lain 
menambahkan (Apriliani et al., 2023). Kebaruan penelitian ini adalah pada fitur game kuis, mencocokkan, dan 
melengkapi kata. Perbedaan lain pada aplikasi MENERNAK terletak pada aplikasi pendukung untuk 
mengembangkan aplikasi yaitu Smart Apps Creator (SAC) dan aplikasi membahas tentang media pembelajaran 
untuk stimulasi kemampuan pemecahan masalah pada anak usia 5-6 tahun dengan tema hewan ternak. Oleh karena 
itu, peneliti tertarik untuk mengembangkan aplikasi MENERNAK dalam menstimulus kemampuan pemecahan 
masalah pada anak usia 5-6 tahun dengan tema hewan ternak.  

 
 

2. METODE 
Jenis penelitian ini menggunakan design and development (D&D), yang bertujuan untuk membuat suatu 

produk. Richey & Klein mengatakan bahwa terdapat dua kategori dalam D&D, yakni (1) Produk and tool research 
dan (2) Model Research, penelitian ini tergolong kedalam kategori product and tool research, karena dalam penelitian 
ini mengembangkan sebuah aplikasi “MENERNAK” berbasis android untuk stimulasi kemampuan pemecahan 
masalah pada anak usia 5-6 tahun dengan   menggunakan model pengembangan yang digunakan oleh Allessi & 
Trollip (Selviani et al., 2023). 
 

  
Gambar 1. Tahapan pengembangan model Alessi & Trollip 
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Terdapat tiga tahapan dalam model pengembangan Allessi & Trollip. Tahap pertama, yaitu pada tahap 
perencanaan, tahap perencanaan yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu membuat perencanaan tentang materi 
atau konten, karakteristik pengguna, sumber daya pendukung dan mengumpulkan bahan-bahan yang dibutuhkan. 
Tahap kedua, yaitu pada tahap desain peneliti melakukan perancangan flowcharts dan menentukan desain tampilan 
materi atau konten pada aplikasi MENERNAK. Tahap ketiga, yaitu tahap pengembangan, pada tahap ini peneliti 
melakukan pengembangan media dengan mengembangkan materi, bahan yang telah direncanakan menjadi sebuah 
aplikasi. Seperti halnya dalam menambahkan pengisi suara, mengedit video, mendesain tampilan yang akan 
dirancang dalam aplikasi pendukung yaitu Smart Apps Creator (SAC). Kemudian melakukan uji alpha diantaranya 
melakukan validasi materi dan media dan uji beta untuk melihat hasil usability. 

Lokasi penelitian dilakukan di TK Negeri Pembina Kota Serang. Partisipan pada penelitian ini meliputi dua 
ahli materi dan dua ahli media serta guru sejumlah 9 orang. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu berupa 
angket validasi produk, observasi, wawancara dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan yaitu 
deskriptif kuantitatif untuk mengolah data yang diperoleh dari angket validator media, materi dan uji usability dan 
analisis data deskriptif kualitatif untuk mendeskripsikan hasil observasi sebelum dan setelah observasi dilakukan. 
Berikut merupakan  kisi-kisi instrumen validasi media (Tabel 1), validasi materi (Tabel 2), dan instrumen usability 
(Tabel 3). Aspek penilaian ini diadaptasi dari indikator penilaian media pembelajaran (Putri Sundoro & Chendra 
Wibawa, 2019) dan Badan Standar, Kurikulum dan Asesmen Pendidikan, Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, 
Riset dan Teknologi Nomor 039/H/P/2022 Tahun 2022 tentang Pedoman Buku Pendidikan. BSKAP menyediakan 
instrumen validasi media pembelajaran yang dapat diadaptasi untuk aplikasi. Acuan pada BSKAP dan dimodifikasi 
sesuai dengan kebutuhan aplikasi. 

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Validasi Media 
Aspek  Indikator Penilaian Kriteria  Jumlah 

Pernyataan 
Kelayakan 
kegrafikan 

Desain Interface Kemenarikan tampilan desain 1 
 Komposisi warna yang sesuai 1 
Tombol navigasi berfungsi sesuai dengan kegunaan 1 

Materi Materi relevan dan sesuai 6 

Bahasa Huruf yang digunakan menarik dan mudah dibaca 1 
Menggunakan dua jenis huruf agar lebih komunikatif dalam 
menyampaikan informasi yang disampaikan 

1 

Kesesuaian huruf 1 
Kejelasan teks untuk dibaca 1 

 
Tabel. 2 Kisi-kisi  Instrumen Validasi Materi 

Aspek  Indikator Penilaian Kriteria  Jumlah 
Pernyataan 

Kelayakan 
Isi 

Kesesuaian materi Kelengkapan dan keluasan materi 
  

2 

Keakuratan materi Keakuratan konsep, contoh ilustrasi, dan istilah 4 

Kemutakhiran 
materi 

Kemutakhiran gambar dan contoh dalam kehidupan sehari-hari 2 

Mendorong 
keingintahuan 

Mendorong rasa ingin tahu anak dan menciptakan kemampuan anak 
dalam bertanya 

2 

Kelayakan 
penyajian 

Teknik penyajian Kemudahan penyajian aplikasi untuk digunakan anak usia 5-6 tahun 1 
Pendukung 
penyajian 

Kesesuaian contoh dan ilustrasi dalam materi  2 

Penyajian 
pembelajaran 

Kemudahan materi untuk dipahami oleh anak usia 5-6 tahun 1 

Kelayakan 
bahasa 

Lugas Ketepatan struktur dan keefektifan kalimat/kata 2 
Komunikatif Kejelasan pesan atau informasi 1 
Dialogis dan 
interaktif 

Kemampuan memotivasi peserta didik 1 

Kesesuaian 
dengan 
perkembangan  

Kesesuaian dengan intelektual dan tingkat emosional anak 2  

Kesesuaian 
dengan kaidah 
bahasa 

Ketepatan tata bahasa 1 
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Tabel 3. Instrumen Penilaian Usability 
Aspek Kriteria 

Easy Of Use (Kemudahan 
untuk digunakan) 

1. Aplikasi MENERNAK dapat digunakan tanpa menggunakan data internet 

2. Bahasa yang digunakan dalam aplikasi MENERNAK mudah dipahami 

3. Tombol navigasi berfungsi sesuai kegunaan 

4. Audio dapat berfungsi dengan benar 

Statisfaction (Kepuasan) 5. Tampilan warna sesuai kebutuhan anak 

6. Desain ilustrasi menarik 

7. Kualitas gambar HD 

Usefulness (Kegunaan) 8. Terdapat informasi tentang pengenalan hewan ternak 

9. Aplikasi ini membantu dalam menstimulus perkembangan kemampuan pemecahan 
masalah pada anak usia 5-6 tahun 

10. Aplikasi ini membantu dalam mengetahui manfaat yang dihasilkan hewan ternak 

 Efficiency  (Efisiensi) 11. Aplikasi ini memudahkan anak dalam memahami manfaat yang dihasilkan hewan 
ternak 

12. Dapat mengakses fitur tanpa kendala 

Easy of Learning 
(Kemudahan untuk dipelajari) 

13. Saya dapat mempelajari cara penggunaan aplikasi dengan mudah 

(Sumber : diadaptasi dari Nizam Azzahra, 2022) 
 

Tabel 4. Kisi-kisi instrumen keterbacaan anak pada aplikasi 

Aspek Indikator 

Desain Kejelasan dan kemenarikan tampilan serta 
contoh gambar 
Keterbacaan teks 

Kejelasan suara pada aplikasi 

Materi Pemahaman terhadap pesan atau informasi 

Pengoperasian Kemudahan pengoperasian 

(sumber : diadaptasi Komang Ayu & Surya Manuaba, 2021) 
 

Tabel 5. Kriteria Interpretasi Skor Skala Likert 
No  Skor dalam persen   Interpretaasi hasil 

validasi 
1 76 - 100   Sangat baik/ 

sangat layak 
2 75 - 51   Baik/layang 

3 50-26   Cukup 
baik/cukup layak 

4 25-0   Kurang baik/ 
kurang layak 

(sumber : diadaptasi dari Ilsa et al., 2020) 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi yang bertujuan sebagai media pembelajaran untuk 
menstimulasi kemampuan pemecahan masalah pada anak usia 5-6 tahun. Aplikasi tersebut bernama MENERNAK 
(Mengenal Hewan Ternak), Tahap pertama sebelum membuat aplikasi yaitu melakukan analisis latar belakang 
perlunya pengembangan media pembelajaran (Aminah, 2018). Analisis yang dilakukan melalui observasi dan 
wawancara dengan guru-guru di TK, hasil yang didapatkan selama observasi di TK Pembina Kota Serang yaitu 
media yang digunakan menggunakan perangkat keras seperti, lembar kerja anak, permainan balok, dll dan jarang 
menggunakan media digital sebagai alternatif media pembelajaran di kelas. Ketika pembelajaran menggunakan 
aplikasi yang di tampilkan melalui proyektor atau diterapkan langsung kepada anak, anak sangat antusias dan 
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senang mengikuti pembelajaran. Sejalan dengan pendapat Nugrahani (dalam Agnia Rahmi & Tin Rustini, 2023) 
bahwa anak lebih tertarik belajar menggunakan media pembelajaran berbasis visual. Sehingga peneliti ingin 
membuat aplikasi yang dapat menjadi media alternatif pembelajaran yang menyenangkan.  

Kompetensi dasar yang sesuai dengan permasalahan dan aplikasi yang akan dibuat, yaitu aspek Kognitif 
pada KD 3.5. mengetahui dan mampu memecahkan masalah sehari-hari dan berperilaku kreatif, KD 4.5 
menyelesaikan masalah sehari-hari. Penulis mengambil tema hewan ternak untuk mengenalkan pada anak 
beberapa hewan ternak dan manfaat yang dapat dihasilkan dari hewan ternak. KD yang sesuai yaitu KD 3.8 
mengenal lingkung alam (Hewan Ternak), KD 4.8 menyajikan berbagai karya yang berhubungan dengan lingkungan 
alam. Setelah KD sudah ditentukan, kemudian menentukan tujuan pembelajaran dan indikator yang ingin dicapai 
melalui aplikasi MENERNAK. 

Tahap kedua, yaitu membuat rancangan dan desain tampilan awal pada aplikasi MENERNAK (Mengenal 
Hewan Ternak) dengan bantuan aplikasi canva. Pada aplikasi canva membuat tampilan awal yaitu, menu utama, 
permainan dan menu belajar. Selanjutnya pada menu bermain terdapat tiga game, yaitu kuis, mencocokkan, dan 
melengkapi kata. Perancangan, pembuatan dan pengumpulan media digital yang diperlukan seperti, gambar 
ilustrasi, audio, background music dan lain-lain. Seluruh media yang digunakan disesuaikan dengan konten yang 
akan disajikan. Oleh karena itu gambar, musik, background audio  digunakan untuk  mengisi suara pada tampilan-
tampilan yang ada pada aplikais MENERNAK. Menambahkan audio dapat menarik perhatian anak dalam 
pembelajaran (Rahmah Ichsan et al., 2021). Musik latar dan efek suara, Audio diperoleh dari Youtube yang di ubah 
menjadi MP3. Sedangkan video pembelajaran dibuat menggunakan aplikasi  canva dan capcut. 

Setelah tahap desain tampilan menggunakan canva tahap selanjutnya, mengembangkan isi materi di 
kembangkan dengan menggunakan aplikasi Smart Apps Creator, untuk dijadikan aplikasi berbasi android. Penyajian 
materi tentang mengenal hewan ternak di kemas dalam bentuk video yang di edit menggunakan canva, capcut dan 
kemudian dimasukkan kedalam aplikasi Smart Apps Creator. Berikut beberapa tampilan aplikasi MENERNAK”. 
Selanjutnya membuat flowcharts untuk menyusun alur yang diinginkan pada aplikasi MENERNAK, berikut 
flowcharts aplikasi MENERNAK pada Gambar 1 

 
Gambar 1. Flowcharts aplikasi MENERNAK 

 

 
 Gambar 2. Tampilan Video Pembelajaran pada Aplikasi MENERNAK 

 
Gambar 2 merupakan video pembelajaran pada aplikasi MENERNAK bertujuan untuk memberikan 
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informasi berupa materi tentang pengenalan manfaat hewan ternak, seperti mengenalkan hewan ayam, bebek, 
burung puyuh menghasilkan daging dan telur yang dikonsumsi oleh manusia. Hal tersebut mengacu pada indikator 
kemampuan pemecahan masalah, yaitu memperoleh informasi agar anak dapat memahami dan menyelesaikan kuis 
yang terdapat di dalam fitur game aplikasi MENERNAK. Sejalan dengan Busch & Legare  pemecahan masalah 
melibatkan proses berpikir yang terstruktur untuk menemukan solusi terbaik dalam menghadapi suatu masalah 
(Rasmani et al., 2022). Penyajian video animasi pada aplikasi menernak digunakan untuk mempermudah dan 
membuat tampilan menarik agar anak dapat tertarik serta mudah dipahami oleh anak usia 5-6 tahun. Manfaat lain 
menggunakan video pembelajaran yaitu mempermudah penyajian materi secara efektif dan efisien Murni (dalam 
Suzianti & Dafit, 2023). 

 

 
Gambar 3. Tampilan Game Kuis 

 
Gambar 3 merupakan tampilan kuis yang terdapat dalam aplikasi MENERNAK. Game kuis dirancang 

bertujuan untuk menstimulus kemampuan pemecahan maslah pada anak usia 5-6. Hal ini dilihat dari anak telah 
memperoleh informasi materi kuis yang terdapat dalam fitur pembelajaran, selanjutnya anak dapat memainkan 
game kuis dan menjawab dan ketika anak menjawab kurang tepat akan muncul review materi, sehingga anak dapat 
langsung menyelesaikan kuis dengan jawaban yang tepat, hal ini bertujuan untuk menstimulus anak untuk 
menyelesaikan permasalahan sendiri tanpa bantuan dari orang lain. Sejalan dengan penelitian terdahulu dengan 
adanya fitur kuis anak dapat melakukan evaluasi mandiri dan memperkuat pemahaman materi pelajaran yang telah 
dipelajari dari video pembelajaran yang terdapat pada aplikasi (Rizal et al., 2022). 
 

 
Gambar 4. Tampilan Game Mencocokkan 

 
 Gambar 4 merupakan tampilan pada game mencocokkan jumlah gambar dengan angka, dalam hal ini  
pengguna akan menarik garis gambar ke angka atau sebaliknya. Fitur game ini  akan berbunyi sound “tet” apabila 
pengguna tidak tepat dalam menarik garis, jika pengguna menarik angka pada gambar yang sesuai dengan 
jumlahnya maka garis tersebut akan terhubung. Setelah anak menyelesaikan game tombol navigasi next akan 
muncul dan anak dapat lanjut untuk ke slide berikutnya.  
 

 
Gambar 5. Tampilan Game Melengkapi Kata 
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 Gambar 5 merupakan tampilan game melengkapi kata. Terdapat kata sapi, ayam, bebek, domba, kambing, 
kelinci pada game melengkapi kata. Cara bermainnya yaitu pengguna mengeklik huruf yang hilang pada kata yang 
ditampilkan, jika huruf yang diklik benar akan muncul pada kotak yang kosong, dan jika pengguna mengeklik huruf 
yang tidak tepat maka akan keluar sound yang berbunyi “tet” dan huruf yang telah ditekan akan hilang. Sehingga 
anak tidak akan memilih huruf yang sebelumnya diklik. Setelah anak melengkapi kata tersebut maka tombol 
navigasi next akan muncul. Melalui game melengkapi kata anak dapat melatih kemampuan pemecahan masalah 
berupa penugasan untuk menyelesaikan game dengan didukung kemampuan bahasa anak, dimana dimensi 
pemecahan masalah pada anak dilakukan dengan cara melatih kemampuan bahasa dan kognitif melalui dialog, 
diskusi dan pemberian tugas (Apriliani et al., 2023). Selanjutnya pada tahan pengembangan yang terdapat pada 
tahapan model pengembangan Alessi dan Trollip yaitu uji alpha , yaitu dalam bentuk hasil validasi materi, dan media 
aplikasi MENERNAK dan uji beta untuk melihat hasil uji kelayakan pengguna, berikut hasil validasi dan uji 
kelayakan.  

Tabel 6. Hasil Validasi Materi 

 Aspek Butir soal 
Skor 
Maksimal 

Skor yang 
diperoleh 
validasi 1 

Skor yang 
diperoleh 
validasi 2 

Persentase 
validasi 1 
(%) 

Persentase 
validasi 2 
(%) 

Kelayakan isi 10 40 40 39 100 97,5 
Kelayakan materi 4 16 16 15 100 93,7 
Bahasa  7 38 28 28 100 100 
Total  84 84 82 100% 97,6% 
 
Uraian hasil penilaian oleh validator ahli materi pertama terhadap kelayakan materi  pada aplikasi 

MENERNAK, pertama aspek kelayakan isi, pada aspek kelayakan isi terdiri dari terdiri atas empat indikator, yaitu 
kesesuaian materi, keakuratan materi, kemutakhiran materi, mendorong keingintahuan. Kedua, kelayakan materi.  
Pada aspek kelayakan materi terdapat tiga indikator, yaitu tujuan pembelajaran, pendukung penyajian, kesesuaian 
dengan rumusan masalah. Ketiga, aspek kelayakan bahasa, pada aspek bahasa terdapat empat indikator, yaitu lugas, 
komunikatif, dialogis dan interaktif, dan kesesuaian dengan perkembangan. Hasil persentase pada ketiga aspek 
sama-sama memperoleh hasil penilaian rata-rata sebesar 100%, hal ini menunjukkan interpretasi “Sangat baik”. 

Hasil penilaian oleh validator ahli materi kedua terhadap kelayakan materi  pada aplikasi MENERNAK, 
pertama aspek kelayakan isi, pada aspek kelayakan isi terdiri dari terdiri atas empat indikator, yaitu kesesuaian 
materi, keakuratan materi, kemutakhiran materi, mendorong keingintahuan. Persentase yang di peroleh pada aspek 
kelayakan isi sebesar 97,5. Kedua, kelayakan materi.  Pada aspek kelayakan materi terdapat tiga indikator, yaitu 
tujuan pembelajaran, pendukung penyajian, kesesuaian dengan rumusan masalah. Persentase yang diperoleh dari 
aspek kelayakan materi sebesar 93,7%. Ketiga, aspek kelayakan bahasa, pada aspek bahasa terdapat empat 
indikator, yaitu lugas, komunikatif, dialogis dan interaktif, dan kesesuaian dengan perkembangan. Persentase rata-
rata yang diperoleh pada validasi materi oleh validator kedua sebesar 97,6 %.   

 
Tabel 7. Hasil Validasi Media 

Aspek Butir soal Skor 
Maksimal 

Skor yang 
diperoleh 
validasi 1 

Skor yang 
diperoleh 
validasi 2 

Persentase 
validasi 1 
(%) 

Persentase 
validasi 2 
(%) 

Kelayakan 
kegrafikan 

13 52 50 51 96 98 

Total  52 50 51 96% 98% 
 
Hasil Uji validasi media pertama, yaitu pada aspek kelayakan grafis terdapat tiga indikator, yaitu desain 

interface, materi, dan bahasa. Persentase yang diperoleh sebesar 96%, hal ini menunjukkan interpretasi “Sangat 
Baik”. Hasil Uji validasi media kedua, yaitu pada aspek kelayakan grafis terdapat tiga indikator, yaitu desain 
interface, materi, dan bahasa. Persentase yang diperoleh sebesar 98%, hal ini menunjukkan interpretasi “Sangat 
Baik”. Selaras dengan Prsetyo  mengatakan bahwa tujuan pembelajaran dapat tersampaikan dengan jelas oleh anak 
jika media dirancang dengan pendekatan visual yang menarik (Khasanah & Rusman, 2021). 

Perbaikan dan saran yang diberikan oleh validator ahli media dan ahli materi yaitu letak tombol navigasi 
pada setiap slide disamakan, hal ini bertujuan untuk konsistensi desain pada aplikasi. Tambahkan penulisan kata 
hewan yang akan di tampilkan pada video pembelajaran mengenalkan hewan ternak, hal ini bertujuan agar anak 
dapat mengenal kosakata hewan tersebut dan untuk materi anak yang akan di kuatkan dalam game mengenalkan 
hewan ternak. seperti penelitian yang dilakukan (Hanifah et al., 2023) media   interaktif   menggunakan   aplikasi  
membuat meningkatkan pengetahuan, dan kosakata anak usia 5-6 tahun. Setelah dilakukan revisi  pada aplikasi 
menernak selanjutnya dilakukan uji usability untuk melihat kelayakan penggunaan bagi anak usia 5-6 tahun dalam 
stimulasi kemampuan pemecahan masalah anak dengan tema hewan ternak. Tabel 8 merupakan hasil persentase 
uji ussability pada guru. 
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Tabel 8. Hasil uji usability 
Aspek  Persentase (%) Interpretasi 

Easy of use   96 Sangat Layak 

Statisfaction   98 Sangat Layak 

Uselfunes   98 Sangat Layak 

Eficiency      95,8 Sangat Layak 

Easy of learning     100 Sangat Layak 

 
Berdasarkan persentase hasil uji usability yang terdapat dalam tabel pada aspek easy of use memperoleh 

persentase sebesar  96%, satisfaction memperoleh persentase sebesar 98%, uselfunes memperoleh persentase 
sebesar 98%, eficiency memperoleh persentase sebesar 95,8%, dan easy of learing memperoleh persentase sebesar 
100%, dari kelima aspek ini menunjukkan interpretasi “Sangat Layak”. 

Kriteria dalam aspek kelayakan kegrafikan meliputi desain interface yang terdiri dari tampilan desain yang 
menarik, komposisi warna yang sesuai, tombol navigasi berfungsi sesuai fungsinya. Sedangkan pada indikator 
materi dan bahasa memuat kriteria konten relevan dengan anak usia dini, keruntutan materi, tata bahasa yang 
sesuai, unsur audio yang jelas, kesesuaian materi, penggunaan huruf yang menarik, penggunaan bahasa yang 
sederhana, dan kejelasan tulisan. Selaras dengan yang diungkapkan  A. Aisyah (2017) bahwa anak-anak tertarik 
dengan warna-warna yang cerah sebagai media pembelajaran. Lebih lanjut, kelayakan isi yang terdiri dari 
kesesuaian materi, keakuratan materi, dan mendorong rasa ingin tahu anak. Sajian materi yang terdapat dalam 
aplikasi MENERNAK disesuaikan dengan kebutuhan anak usia dini dan dijelaskan dengan singkat dan jelas. Hal ini 
sesuai dengan hasil penelitian terdahulu yang mengungkapkan bahwa mengungkapkan bahwa materi yang terdapat 
dalam aplikasi harus teruji dengan baik sehingga aplikasi tersebut dapat memberikan kontribusi yang baik di masa 
mendatang (Nizam Azzahra, 2022)).  

Berdasarkan hasil temuan mengenai usability aplikasi MENERNAK (Mengenal hewan ternak) yang sudah 
dipaparkan sebelumnya, meliputi aspek easy of use terdiri dari 4 butir pertanyaan memperoleh  persentase sebesar 
96%, hal ini termasuk kategori “sangat layak”. Melalui wawancara yang diperoleh yaitu guru-guru mengatakan 
bahwa aplikasi MENERNAK mudah digunakan, terutama tidak menggunakan jaringan internet. Hal ini 
menunjukkan aplikasi MENERNAK sangat layak digunakan karena dapat digunakan dengan mudah,  seperti mudah 
dalam penggunaan tombol navigasi yang terdapat dalam aplikasi. Senada dengan studi terdahulu mengungkapkan 
bahwa media pembelajaran harus dirancang untuk mudah digunakan (Khasanah & Rusman, 2021) 

Di sisi lain, aspek statisfaction terdiri dari tiga butir pertanyaan memperoleh persentase sebesar 98% 
dengan interpretasi “sangat layak”. Sembilan responden memberikan tanggapan positif bahwa tampilan menarik, 
warna yang cerah dan terdapat video pembelajaran yang membuat anak dapat tertarik untuk menontonnya  dengan 
dilengkapi sound. Hal ini berarti pengembangan media ajar dapat memfasilitasi serta meningkatkan kualitas agar 
tujuan pembelajaran  tercapai (Sri Rahayu et al., 2021). Aspek usefulnes terdiri dari tiga butir pertanyaan 
memperoleh persentase sebesar 98% dengan kategori sangat layak, diperkuat dengan hasil wawancara guru 
tentang kebermanfaatan/kebergunaan aplikasi MENERNAK 

 
“Aplikasi ini bermanfaat sebagai media pembelajaran yang interaktif  dan dapat digunakan mengenalkan 
informasi tentang hewan ternak dengan tampilan yang menarik untuk anak, karena anak-anak ketika diberikan 
game dan melalui power point, word wall, serta media digital lainnya, aplikasi ini juga dapat menstimulasi 
kemampuan pemecahan masalah anak dengan menyimak materi dalam video kemudian menyelesaikan game-
game yang disediakan” 
 
Aspek effiency terdiri dari dua butir pertanyaan memperoleh persentase sebesar 95,8% dengan kategori 

sangat layak, adapun menurut responden melalui wawancara bahwa aplikasi MENERNAK mudah diakses dan 
informatif untuk pengenalan hewan ternak, dan efektif untuk digunakan oleh anak 5-6 tahun. Sudjana 
mengungkapkan dalam memilih media pembelajaran dilihat dari aspek biaya yang murah, sederhana dan praktis 
untuk digunakan (Nizam Azzahra, 2022). Responden dalam hal ini juga berpendapat bahwa aplikasi menernak tidak 
ada kendala saat mengaksesnya dan aplikasi ini informatif dalam menyampaikan materi. Artinya aplikasi 
MENERNAK sangat layak digunakan karena dapat membantu responden atau guru dalam menggunakan aplikasi 
untuk digunakan saat proses pembelajaran. 

Aspek easy of learning dari satu butir pertanyaan memperoleh persentase sebesar 100% dengan kategori 
sangat layak. Adapun berdasarkan hasil wawancara oleh guru yang berpendapat aplikasi MENERNAK memiliki 
informasi materi tentang hewan ternak yang dapat mudah dipahami oleh anak karena terdapat video sehingga 
materi tersampaikan melalui gambar dan penjelasan melalui video. Selaras dengan pendapat Maymunah & 
Watini, (2021) bahwa dengan penggunaan video pembelajaran anak lebih fokus dan tertarik untuk menyimak 
pembelajaran.  Aplikasi MENERNAK memiliki upaya untuk mengembangkan aplikasi yang digunakan sebagai media 
pembelajaran dalam stimulasi kemampuan pemecahan masalah pada anak usia 5-6 tahun. Stimulasi yang diberikan 
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berupa informasi yang memuat video pembelajaran untuk mengenalkan hewan ternak dan fitur game untuk melatih 
pengetahuan yang didapatkan dalam video pembelajaran, game mencocokkan bertujuan untu anak dapat berhitung 
dan mencocokkan jumlah angka pada gambar  dan game melengkapi kata untuk anak menyelesaikan huruf yang 
kosong serta melatih kemampuan kognitif dan bahasa. Sejalan dengan penelitian Permatasari et al., (2021) bahwa 
game dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada anak usia 5-6 tahun. Kemudian tombol navigasi 
next yang terdapat pada aplikasi MENERNAK akan muncul ketika anak atau pengguna aplikasi telah menyelesaikan 
video pembelajaran atau game  yang terdapat dalam aplikasi  MENERNAK. 

 Terdapat enam slide dalam satu permainan, dan ketika anak menjawab jawaban yang belum tepat, dalam 
aplikasi MENERNAK disediakan review materi agar anak dapat langsung membenarkan jawaban. Sehingga skor 
akhir yang dibuat dalam aplikasi ini yaitu 100. Pemberian fitur review bertujuan agar anak langsung mengetahui 
informasi yang tepat dan kembali untuk menyelesaikan game. Melalui game yang terdapat di dalam aplikasi anak 
akan berpikir untuk bisa menyelesaikan game tersebut (Romanti et al., 2020). Hal ini menunjukkan bahwa Game 
edukasi bermanfaat guna mengembangkan kemampuan pemecahan masalah pada anak (Nur et al., 2023) 

Berdasarkan temuan hasil aplikasi MENERNAK sudah sesuai dengan aspek perkembangan kognitif karena 
aktivitas bermain dalam aplikasi dapat menstimulus kemampuan pemecahan masalah pada anak usia dini. Hal 
tersebut selaras dengan yang dikemukakan Piaget (Hasanah & Gudnanto, 2023) salah satu bagian dari aspek 
kognitif yaitu pemecahan masalah merupakan faktor yang dapat membantu anak dalam mencapai keberhasilan 
anak dimasa yang akan datang. Anak yang dapat memecahkan masalah sejak dini, akan menjadi anak yang berpikir 
kritis dan siap menghadapi tantangan global. Melalui media pembelajaran interaktif, anak-anak dapat mengontrol 
proses belajar mereka sendiri, sehingga meningkatkan rasa percaya diri dan kemandirian mereka dalam belajar 
(Hanifah et al., 2023). Pentingnya juga peran pendidik dan orang tua untuk memberikan stimulasi dan dukungan 
kepada anak agar mereka dapat melatih kemampuan pemecahan masalah tanpa bantuan dari orang lain, hal ini 
akan membantu anak menyiapkan diri lebih mandiri dan lebih tangguh dalam menghadapi tantangan (Mayasari & 
Fitri, 2022). Kelemahan pada penelitian ini adalah terbatasnya fitur aplikasi dimana terdapat hanya tiga fitur game 
yang dapat dimainkan anak, pada penelitian ini hanya  melakukan pengembangan aplikasi dan tidak melakukan 
evaluasi efektivitas kemampuan pemecahan masalah pada anak. 

 
4. KESIMPULAN  

Hasil penelitian ini berupa aplikasi untuk stimulasi kemampuan pemecahan anak usia 5-6 tahun. 
Berdasarkan hasil uji alpha yang diperoleh dari validasi media oleh validator 1 dan validator 2 sebesar 96% dan 
98% yang menunjukkan bahwa aplikasi MENERNAK dari segi aspek kelayakan kegrafikan yang sesuai untuk anak 
usia 5-6 tahun. Rata-rata persentase hasil validator 1 dan 2 sebesar 100% dan 97%. Hal ini menunjukkan bahwa  
aplikasi MENERNAK dalam segi kelayakan isi, kelayakan materi, dan bahasa mudah dipahami oleh anak usia 5-6 
tahun, serta uji beta yang dilihat dari uji kelayakan menunjukkan aspek easy of use, statification, uselfunes, eficiency, 
easy of learning  memperoleh interpretasi “sangat layat”. Implikasi aplikasi MENERNAK dapat digunakan guru dalam 
proses pembelajaran yang menyenangkan dan  bagi peneliti selanjutnya dapat membuat fitur game yang lebih  
bervariatif. 
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