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Penelitian ini penting dilakukan agar dapat memfasilitasi terbatasnya media 
pembelajaran yang digunakan guru untuk menstimulasi perkembangan kognitif 
anak di Taman Kanak-kanak (TK). Tujuan dalam penelitian ini adalah 
mengembangkan media pembelajaran berbentuk maket 3D kebun binatang 
khas Kalimantan Barat untuk stimulasi aspek perkembangan kognitif anak usia 
5-6 tahun. Metode yang digunakan adalah metode penelitian pengembangan 
dengan menggunakan model pengembangan 4D. Pengambilan data dilakukan 
dengan menggunakan instrumen wawancara dan kuesioner. Subjek 
penelitiannya adalah guru TK di kota Pontianak dengan validator ahli materi dari 
dosen Pendidikan Anak Usia Dini dan validator ahli media dari guru TK. Teknik 
analisis yang digunakan adalah kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian 
menunjukkan media pembelajaran berbentuk maket 3D kebun binatang khas 
Kalimantan Barat dinyatakan layak digunakan untuk menstimulasi aspek 
perkembangan kognitif anak usia dini dalam hal materi dan media dengan 
kategori sangat baik berdasarkan validasi ahli materi dan ahli media. 
 
 
Abstract 
This research is essential to facilitate the limited learning media teachers use to 
stimulate children's cognitive development in kindergarten. This research aimed 
to develop learning media in 3D mock-ups of typical West Kalimantan zoos to 
stimulate cognitive development in children aged 5-6. The development 
research method used is the 4D development model. Data collection was 
carried out using interview instruments and questionnaires. The research 
subjects were kindergarten teachers in Pontianak City, with material expert 
validators from Early Childhood Education lecturers and media expert validators 
from kindergarten teachers. The analysis techniques used were qualitative and 
quantitative. The results showed that learning media in the form of 3D mock-
ups of typical West Kalimantan zoos was declared feasible to stimulate early 
childhood cognitive development aspects in terms of material and media with 
excellent categories based on the validation of material experts and media 
experts. 
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1. PENDAHULUAN 
Perkembangan kognitif digambarkan sebagai suatu perkembangan kemampuan berpikir anak berfikir (Heleni 

& Sembiring, 2018). Perkembangan tersebut berbeda dengan orang dewasa, karena ingatan pada anak lebih kuat 
daripada orang dewasa (Adawiah et al., 2022). Perkembangan kognitif adalah salah satu aspek perkembangan yang 
terjadi selama perkembangan manusia yang mencakup kemampuan memahami, memproses data serta 
memecahkan masalah (Ambarwati, 2023). Disimpulkan bahwa perkembangan kognitif adalah perkembangan yang 
meliputi aspek memahami, mengolah data, memecahkan masalah dan mengetahui sesuai yang menggambarkan 
kemampuan berpikirnya, dimana perkembangan kemampuan berpikirnya tersebut berbeda dengan kemampuan 
berpikir orang dewasa. Untuk meningkatkan perkembangan kognitifnya, anak perlu memiliki pengetahuan dasar 
tentang suatu barang (warna, pola, ciri-ciri, tekstur dan bentuk) dan kejadian alam di lingkungannya. Dengan 
mengetahui tentang alam, anak akan belajar mengetahui penyebab munculnya peristiwa alam di lingkungannya. 
Pengetahuan tersebut harus diajarkan kepada anak-anak secara aktif dan kreatif oleh guru di TK (Paramita et al., 
2019).  

Guru berperan penting untuk menstimulasi perkembangan kognitif anak usia dini agar perkembangannya 
dapat optimal. Salah satu cara menstimulasi perkembangan kognitif anak di TK adalah melalui media yang menarik 
yang diberikan oleh guru. Penggunaan media untuk mengembangkan kognitif anak pada dasarnya haruslah media 
yang membuat anak tertarik belajar dan tidak membahayakan anak (Karim & Wifroh, 2022). Namun, fenomena 
yang terjadi di sekolah pada studi pendahuluan adalah minimnya ketersediaan media pembelajaran dalam 
pembelajaran anak. Media yang telah ada sebelumnya cenderung monoton, kurang bervariasi, terbatas pada lembar 
kerja anak dan terdapat media lainnya buatan dari pabrik yang tidak menarik minat anak untuk belajar. Kondisi 
tersebut menyebabkan anak-anak kurang memiliki minat dalam pembelajaran yang diberikan oleh gurunya. 
Kurangnya minat anak dalam berpartisipasi pada kegiatan pembelajaran yang dilakukan guru menggunakan media 
yang ada tersebut menyebabkan kurang terstimulasinya aspek perkembangan kognitif anak. Pembelajaran yang 
diberikan hanya dengan metode ceramah dan tanya jawab tanpa menggunakan media pembelajaran yang menarik 
minat anak untuk belajar, akan membuat pembelajaran kurang bermakna dan monoton, sehingga anak menjadi 
bosan dan tidak memperhatikan penjelasan yang disampaikan oleh gurunya di kelas (Jasmine & Marsudi, 2018). 
Agar aspek perkembangan kognitif anak dapat berkembang dengan optimal, perlu mendapatkan stimulasi dari 
lingkungan yang dalam hal ini berbentuk media pembelajaran yang dapat menarik minat anak untuk belajar. Guru 
perlu merancang media pembelajaran yang dapat menjadi alat untuk menstimulasi kemampuan kognitif anak 
(Pahenra, 2021). Media sangat penting dan memiliki peran strategis yang dapat mempengaruhi keinginan, minat 
dan perhatian anak usia dini terhadap belajar, secara langsung maupun tak langsung (Mahyudin, 2020). Diperlukan 
media pembelajaran yang dapat menarik minat anak untuk belajar sehingga terstimulasi aspek perkembangan 
kognitifnya. Media tersebut, tidak dimiliki oleh sekolah yang dijadikan tempat studi pendahuluan tersebut.  

Media yaitu komponen dalam salah satu sistem pembelajaran, yang berfungsi sebagai cara berkomunikasi non-
verbal (Nasution et al., 2023). Sebagai satu diantara komponen pembelajaran, keberadaan media harus ada atau 
harus digunakan dalam setiap kegiatan belajar (Batlawi & Hamid, 2022). Proses belajar mengajar yang dapat 
menarik minat dan keinginan yang baru untuk belajar adalah proses belajar yang menggunakan media 
pembelajaran, bahkan dengan adanya media pembelajaran dapat membangkitkan motivasi dan rangsangan 
kegiatan belajar sehingga membawa pengaruh psikologis yang positif terhadap pembelajaran (Febrita & Maria, 
2019). Nasution et al. (2023) mengungkapkan salah satu komponen penting dalam sistem pembelajaran adalah 
media pembelajaran artinya dalam setiap pembelajaran memerlukannya sehingga dapat dimanfaatkan secara 
maksimal.  Pahenra (2021) menyatakan pentingnya memiliki media pembelajaran dalam proses belajar bagi anak, 
agar dapat menstimulasi kognitifnya. Perkembangan kognitif anak usia dini adalah perkembangan kemampuan anak 
untuk memahami hubungan sebab akibat, kemampuan berpikir logis, dan pemahaman tentang bilangan. Oleh 
karena itu, media pembelajaran penting dalam proses belajar anak, karena dengan media yang konkret anak dapat 
fokus terhadap sesuatu yang ingin diketahui dan dipelajari, sehingga dapat menstimulasi aspek perkembangan 
kognitifnya. 

Berbagai penelitian menunjukkan pentingnya media pembelajaran yang dapat menarik minat anak belajar 
sehingga terstimulasi aspek perkembangannya, terutama perkembangan kognitifnya. Salah satunya adalah 
flashcard (Fajriani et al., 2022). Media lain yang dapat digunakan adalah Frueelin (Fruit Wheel Spin), yang digunakan 
untuk memperkenalkan angka dan geometri (Putri, 2021). Media lainnya adalah balok pintar (Wulandari, 2021). 
Berbagai media pembelajaran tersebut terbukti dapat menstimulasi perkembangan kognitif anak. Namun, belum 
ada media pembelajaran berbasis kearifan lokal khas daerah yang dapat menstimulasi perkembangan kognitif anak 
dan secara bersamaan juga dapat mengenalkan berbagai kekayaan alam hewani yang hanya terdapat di daerahnya. 
Media dalam penelitian ini memiliki spesifikasi berbentuk maket kebun binatang khas Kalimantan Barat (Kalbar) 
dalam bentuk 3D. Alasan dipilih kebun binatang khas Kalimantan Barat adalah dikarenakan, anak-anak usia dini 
akrab dengan dunia binatang dan sudah mengenal binatang-binatang tersebut sebelumnya sehingga mereka lebih 
tertarik menggunakan media tersebut. Selain menstimulasi kognitif anak, melalui menghitung jumlah binatang yang 
ada di dalam setiap kandang kebun binatang dan menghitung jumlah makanannya, anak-anak juga dikenalkan 
dengan berbagai jenis binatang khas Kalimantan Barat, seperti burung Enggang, Owa-owa, Orangutan, Kucing 
Merah dan Bekantan. Selain itu terdapat pion berbentuk anak laki-laki dan anak perempuan yang menggunakan 
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pakaian Dayak, yaitu pakaian adat khas Kalimantan Barat. Dengan menggunakan media tersebut, anak dapat 
terlibat secara aktif dalam pembelajaran sambil bermain. Anak-anak akan memperoleh pengalaman dan 
pengetahuan baru melalui bermain. Bermain juga membantu anak menemukan, menemukan, berkreasi, 
mengungkapkan perasaan, dan belajar dengan cara yang menyenangkan (Kartini et al., 2020). Selain itu juga, 
pembuatan media pembelajaran berbasis kearifan lokal, kekayaan alam hewani memiliki banyak manfaat untuk 
anak, sehingga anak  dapat memahami konsep ilmu pengetahuan sesuai dengan kekayaan alam dan budaya lokal 
(etnis) yang dimiliki daerahnya (Siahaan, 2018). Tujuan dalam penelitian ini adalah mengembangkan media 
pembelajaran berbentuk maket 3D kebun binatang khas Kalbar untuk menstimulasi kognitif anak. 

 
2. METODE  

Metode yang digunakan dalam penelitian adalah model pengembangan 4D yang dapat dilihat pada Gambar 1. 
Sedangkan secara spesifik, tahapan alur dapat dilihat pada Tabel 1. 

 
Gambar 1. Pengembangan Perangkat Pembelajaran Model 4D 

 
Tabel 1. Alur Pengembangan Penelitian 

Tahap Kegiatan       Detail  

I Pendefinisian 1. Menentukan tujuan: Merancang maket 3D kebun binatang dari daerah Kalbar 
untuk menstimulasi kognitif anak. 

2. Menentukan materi:  
Maket kebun binatang yang didalamnya terdapat sejumlah gambar binatang 
khas Kalbar dan juga gambar makanan binatangnya. Maket ini terbagi atas 
kelompok-kelompok kandang binatang yang di dalamnya memuat tulisan 
nama binatang tersebut. 
a. Terdapat beberapa gambar burung enggang yang ada di maket tersebut 

beserta gambar makanannya yaitu buah kenari 
b. Terdapat beberapa gambar hewan bernama owa-owa dan gambar buah 

pisang yang merupakan makanannya  
c. Terdapat beberapa gambar hewan bernama orang utan dan gambar 

makanan orang utan, yaitu buah pisang 
d. Terdapat beberapa gambar hewan yang bernama kucing merah bersama 

dengan gambar makanannya yaitu gambar tikus 
e. Terdapat beberapa gambar hewan bernama bekantan 
f. Terdapat tokoh berjenis kelamin laki-laki dan perempuan berbusana khas 

daerah Dayak, yaitu pakaian khas di Kalbar. 
II Perancangan 1. Menentukan alur permainan 

2. Perancangan bentuk stimulasi perkembangan kognitif anak 
3. Merancang bentuk maket 3D kebun binatang  khas Kalbar 

    III Pengembangan 1. Validasi ahli materi (dosen PG-PAUD) 
2. Validasi ahli media (tenaga pengajar TK) 

 
         IV Penyebaran Youtube 

Pemberian produk kepada TK  

 
Subjeknya adalah guru TK di Pontianak sejumlah 2 orang. Menggunakan pendekatan campuran yaitu 

kuantitatif dan kualitatif. Pendekatan dalam penelitian kualitatif diterapkan pada saat mendeskripsikan hasil 
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wawancara menggunakan instrumen wawancara yang dilakukan kepada para guru TK. Wawancara diberikan dalam 
kegiatan uji coba produk agar dapat diketahui sejauh mana kelayakan produk tersebut dan untuk mendapatkan 
informasi tentang kelebihan dan kelemahan media yang nantinya harus diperbaiki. Data hasil wawancara tersebut 
dianalisis secara deskriptif kualitatif.  

Sedangkan pendekatan kuantitatif digunakan untuk mendeskripsikan data yang diperoleh menggunakan 
instrumen kuesioner yang diberikan kepada para 2 orang dosen PG-PAUD pada saat melakukan uji coba produk. 
Kuesioner digunakan agar diperoleh informasi tentang validitas atau kelayakan produk dari segi materi untuk anak 
usia dini. Data tersebut akan dianalisis secara kuantitatif. Dua tahap analisis yang akan dilakukan dalam penelitian 
ini untuk yaitu mengetahui nilai rata-rata yang diperoleh serta penggolongan 4 kriteria, melalui rumus yang dapat 
dilihat pada rumus berikut.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tabel 2. Pengkategorian 
 
 
 
 
 
 

 
Keterangan: 
Mi   = (mean ideal) = ½ x (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
Sbi  = (simpangan baku ideal) = 1/6 x (skor maksimal ideal - skor minimal ideal) 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil penelitian ini dipresentasikan dalam empat tahap. Tahap pertama terdiri dari pendefinisian, yaitu 

mendefinisikan apa yang diinginkan dalam penelitian ini serta merumuskan materi. Produk dalam penelitian 
pengembangan ini adalah maket berbentuk 3D kebun binatang berbasis Kalbar yang bertujuan menstimulasi 
kognitif anak. Media maket 3D, yaitu sebuah media ruang yang memiliki bentuk isi (volume), terdapat ukuran 
panjang, lebar dan tinggi atau sebuah media dalam bentuk sebuah model (Syaihul et al., 2022). Maket sendiri adalah 
miniatur atau replika dari rumah, gedung, pesawat, kapal dan lain-lain, yang terbuat dari bahan styrofoam, karton 
jerami dan kayu (Hermita, 2015). Dwi Wulansari (2014) menyatakan bahwa maket digunakan untuk 
menggambarkan suatu kondisi. Maket sebagai perwakilan gambaran sesungguhnya menuju keadaan yang akan 
diciptakan. Maket digunakan sebagai gambaran dari keadaan yang sebenarnya (Noval M Aldjufri, 2016).  

Maket 3D kebun binatang khas Kalbar pada penelitian ini yaitu media berukuran kecil yang menyerupai bentuk 
kebun binatang yang di dalamnya terdapat berbagai jenis binatang yang hanya terdapat di Kalimantan Barat. Materi 
yang terdapat pada maket yang dikembangkan tersebut, yaitu beberapa gambar burung enggang yang ada di maket 
tersebut beserta gambar makanannya yaitu buah kenari, beberapa gambar hewan bernama owa-owa dan gambar 
buah pisang yang merupakan makanannya, beberapa gambar hewan bernama orang utan dan gambar makanan 
orang utan, yaitu buah pisang, beberapa gambar hewan yang bernama kucing merah bersama dengan gambar 
makanannya yaitu gambar tikus, beberapa gambar hewan bernama bekantan dan terdapat  pion berbentuk manusia 
yang menggunakan pakaian khas Melayu dan pakaian khas Dayak, yaitu pakaian khas suku-suku yang ada di Kalbar. 
Materi tersebut disajikan dalam bentuk kandang-kandang binatang yang berbeda-beda, seperti pada Gambar 2.  
  
 

 

No Rentangan Skor Kategorisasi 
1. X > 3,25 Sangat Layak 
2. 0 < x ≤ 3,25 Layak  
3. 1,75 < x ≤  0 Kurang Layak 
4. x ≤ 1,75 Tidak Layak 
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Gambar 2. Materi Tersaji dalam Media 

 
Dipilihnya maket 3D sebagai media menstimulasi kognitif anak adalah dikarenakan pembelajaran akan lebih 

efektif apabila anak didik yang diberi banyak kesempatan untuk melakukan sesuatu. Dengan menggunakan media, 
anak belajar dengan aktif dan terstimulasi seluruh kemampuan mereka (Rifai, 2017), sehingga penggunaan maket 
3D sebagai media pembelajaran diharapkan akan menjadi alat yang merangsang anak mendapatkan pemahaman 
lebih baik mengenai materi yang disampaikan guru, anak tidak hanya mempelajarinya secara mental, tetapi juga 
mempraktikkannya secara nyata (Trenada & Adistana, 2020). Dengan meningkatnya pengetahuan anak maka 
terstimulasi juga aspek perkembangan kognitifnya. Oleh karena itu, pemilihan media pembelajaran berbentuk 
maket 3D ini bertujuan untuk merangsang kecerdasan anak. 

Langkah selanjutnya adalah perancangan. Maket tersebut dirancang agar aspek perkembangan kognitif anak 
terstimulasi melalui serangkaian aktivitas yang terdapat pada maket yang dikembangkan yang berbentuk alur 
permainan yang dapat dimainkan anak dan secara bersamaan juga merangsang kecerdasannya. Bentuk alurnya 
adalah mengelompokkan gambar Burung Enggang ke kandang Burung Enggang yang telah tersedia dan juga 
gambar buah kenari yang merupakan makanan Burung Enggang, mengelompokkan gambar Owa-owa ke kandang 
yang telah tersedia, mengelompokkan gambar Orang Utan ke kandang yang telah tersedia, mengelompokkan 
gambar Kucing Merah ke kandang yang telah tersedia, dan mengelompokkan gambar Bekantan ke kandang yang 
telah tersedia. 

Adapun materi-materi yang diberikan dalam pembelajaran menggunakan maket 3D tersebut berkaitan dengan 
pengetahuan dasar untuk mengenal ciri-ciri, bentuk-bentuk, berbagai warna kulit/bulu binatang khas yang ada di 
Kalimantan Barat dan mengenal peristiwa alam yang ada di sekitarnya, yaitu kegiatan binatang yang memakan 
makanan yang disukainya. Paramita et al. (2019), menyatakan anak usia ini, mengembangkan kemampuan kognitif 
yang tidak hanya terbatas pada pembelajaran mengenal huruf, bilangan, mengurutkan pola kecil dan besar, namun 
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juga mengenalkan anak untuk mengenal sebab dan akibat peristiwa alam yang terjadi di lingkungannya, serta 
mengajarkan mereka untuk aktif (Paramita et al., 2019). Sehingga diharapkan pemberian maket 3D kebun binatang 
khas Kalimantan Barat untuk anak dapat digunakan untuk merangsang kognitifnya. Kegiatan perancangan ini, dapat 
dilihat pada Gambar 3.  
 

 
Gambar 3. Maket 3D Kebun Binatang Khas Kalimantan Barat 

 
Menurut Mukminan, perancangan media pembelajaran perlu memperhatikan prinsip VISUALS, yaitu Visible 

(mudah dilihat), Interesting (menarik), Simple (sederhana), Useful (berguna/bermanfaat), Accurate (benar/dapat 
dipertanggungjawabkan), Legitimate (masuk akal), Structured (terstruktur/tersusun dengan baik) (Nurseto, 2011). 
Berdasarkan prinsip tersebut dapat dilihat bahwa media yang dikembangkan memenuhi prinsip-prinsip diatas. Pada 
aspek visible, maket yang dikembangkan mudah dilihat oleh anak karena memiliki ukuran yang besar. Setiap detail 
dari maket tersebut memiliki ukuran yang proporsional sehingga dapat dilihat dengan baik oleh anak. Maket 
tersebut memiliki bentuk yang menarik dan warna yang bervariasi. Binatang, tumbuhan dan buah-buahan yang 
terdapat pada maket dibuat sesuai dengan gambar aslinya sehingga menarik minat anak untuk bermain dan belajar 
dengan media yang dikembangkan. Hal ini memuat prinsip interesting dalam pembuatan media. Prinsip simple dalam 
pembuatan maket terlihat dari detail gambar dan susunan kebun binatang yang jelas dan sederhana sehingga tidak 
membingungkan anak. Anak dengan mudah akan dapat membedakan gambar binatang Orang Utan dengan Owa-
owa karena gambarnya yang sederhana. Sedangkan prinsip useful tergambar dari aktivitas bermain sambil belajar 
yang dilakukan anak menggunakan maket tersebut. Dengan menggunakan maket tersebut, anak dapat mengenal 
lebih dekat binatang-binatang endemik yang terdapat di daerahnya, buah-buahan yang merupakan makanan 
binatang tersebut dan pakaian tradisional yang dikenakan pionnya.  

Media tersebut memberikan manfaat pada anak untuk mengenal binatang dan buah-buahan endemik 
daerahnya dan pakaian tradisional budayanya. Maket tersebut berisi konten-konten yang akurat dan sesuai dengan 
gambar aslinya, sehingga dapat memenuhi prinsip accurate dalam pembuatan media. Prinsip legitimate terlihat dari 
ukuran binatang dan buah-buahan yang dimakannya, yaitu ukuran binatang lebih besar dari buah-buahan yang 
dimakan serta ukuran pion berbentuk manusia lebih besar dari ukurang binatang. Prinsip terakhir dalam pembuatan 
media yaitu structured dapat dipenuhi melalui penempatan kandang-kandang binatang yang tersusun dengan baik, 
teratur dan tidak saling tumpang tindih. Anak-anak dapat memainkan satu jenis binatang di satu kandang sambil 
memberi makanan buah-buahan yang disukai binatang tersebut. Setelah selesai bermain di satu kandang binatang, 
anak dapat beralih ke kandang binatang lainnya tanpa menemui kesulitan atau kebingungan. Pembuatan media 
maket 3D memenuhi semua prinsip pembuatan media yang baik. 

Pada langkah ke-3, yaitu tahap pengembangan, peneliti meminta para validator ahli media dan materi untuk 
melakukan validasi. Validasi ahli media bertujuan menentukan kelayakan media sebagai alat pembelajaran, 
sedangkan validasi ahli materi dilakukan untuk menentukan seberapa efektif media pembelajaran interaktif yang 
dibuat berdasarkan elemen materi (Fallensky, 2021). Validasi materi dilakukan oleh 2 dosen PG-PAUD. Hasil 
validasi materi dapat dilihat pada Tabel 3. 
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Tabel 3. Hasil Uji Validasi Materi 
No Indikator Validator 1 Validator 2 
1. Media berisi materi pembelajaran untuk menstimulasi kognitif anak  3,8 3,6 
2. Media berisi stimulasi untuk mengeksplorasi dan melakukan eksperimen sesuai 

tingkat perkembangan kognitifnya 
4 3,7 

3. Media mengandung materi yang berisi pengenalan hewan khas Kalbar yang sesuai 
dengan habitat dan karakteristiknya, sehingga anak-anak juga mengenal 
keanekaragaman hewani yang ada di daerah Kalbar 

3,6 3,6 

4. Materi yang terdapat pada media dirancang untuk mendorong keterlibatan aktif 
anak dalam belajar dengan cara “menyentuh” atau “menggerakkan” objek 4D, 
menirukan suara hewan dan bermain dengan hewan sehingga anak dapat belajar 
seraya bermain. 

3,8 3,6 

Total 3,8 3,6 
 

Skor maksimal = 4, skor minimal 1 
Mi  = ½ x (1+4) 
      = 2,5 
Sbi = 1/6 x (4-1) 
      = 0,5 

 
Tabel 4. Kategorisasi Hasil Validasi dengan 4 Kriteria 

No Rentangan Skor Kategorisasi Skor 
1. X > 3,25 Sangat Layak 
2. 0 < x ≤ 3,25 Layak  
3. 1,75 < x ≤  0  Kurang Layak  
4. x ≤ 1,75 Tidak Layak 

 
Hasil rata-rata validasi masuk dalam kategori sangat layak dengan skor 3,7. Hal tersebut menandakan materi 

yang terkandung di dalam maket tersebut sangat layak untuk menstimulasi aspek kognitif anak. Masukan perbaikan 
maket 4D dari validator materi adalah penambahan materi tentang pengelompokan binatang sesuai dengan 
habitatnya. Melalui kegiatan tersebut, anak dapat belajar mengklasifikasi binatang sesuai habitatnya sehingga 
menambah pemahaman anak mengenai karakteristik binatang. Validasi media dilakukan oleh 2 orang guru TK. Hasil 
validasi media dapat dilihat pada Tabel 5.  

 
Tabel 5. Hasil Uji Validasi Media 

No Indikator Validator 1 Validator 2 
1. Tampilan media memiliki daya tarik secara visual bagi anak, yaitu memiliki warna 

yang cerah, bentuk yang menarik, dan desain visual yang dapat menarik perhatian 
anak 

3,6 3,8 

2. Media terdiri dari bahan-bahan material yang tidak berbahaya untuk anak (bebas 
dari bahan beracun, tidak memiliki bagian tajam atau kecil yang dapat ditelan) 

3,8 3,6 

3. Media dibuat dari bahan yang awet/kuat sehingga dapat dimainkan berulang kali 
oleh anak dan tidak mudah rusak 

3,6 3,8 

4. Media dapat digunakan oleh lebih dari satu anak dan memiliki aktivitas yang 
mendorong percakapan atau permainan bersama, sehingga anak dapat belajar 
berbagi dan bekerja sama. 

3,6 3,8 

Total 3,65 3,75 
 

Hasil rata-rata validasi masuk dalam kategori sangat layak dengan skor 3,7. Hal tersebut menandakan media 
yang dikembangkan tersebut sangat layak untuk digunakan dalam menstimulasi aspek perkembangan kognitif anak 
usia 5-6 tahun. Masukan untuk perbaikan maket 4D dari validator media adalah memperjelas tampilan gambar yang 
menunjukkan perbedaan antara binatang jantan dan binatang betina, sehingga anak dapat mengetahui perbedaan 
jenis kelamin binatang tersebut dan mendorong anak untuk mengamati ciri-ciri fisik, perilaku atau ukuran yang 
membedakan jantan dan betina, sehingga mengasah keterampilan observasi dengan memperhatikan tanda-tanda 
spesifik, seperti warna bulu atau ukuran tubuh, untuk mengidentifikasi jenis kelamin binatang dalam suatu spesies. 

Kegiatan akhir penelitian ini adalah penyebaran produk. Sebagaimana yang dinyatakan oleh Heni Putri et al. 
(2021), tahap penyebaran ini bertujuan untuk menyebarluaskan produk pengembangan media hasil penelitian. 
Penyebaran hasil penelitian tersebut dilakukan dengan cara mengupload video yang berisi kegiatan menstimulasi 
perkembangan kognitif anak usia dini menggunakan maket 3D kebun binatang khas Kalimantan Barat kedalam 
aplikasi Youtube. Selain itu juga, produk tersebut akan diserahkan kepada beberapa TK yang ada di Kota Pontianak, 
agar dapat dipergunakan secara langsung oleh guru untuk menstimulasi anak didiknya. Peneliti juga akan 
melakukan kegiatan pengabdian kepada masyarakat untuk mensosialisasikan hasil penelitian sehingga dapat ditiru 
oleh para pendidik lain untuk dipraktekkan di TK nya masing-masing. Produk hasil penelitian ini juga akan 
didaftarkan kepada Kemenkumham RI untuk memperoleh Hak Kekayaan Intelektualnya. 
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4. KESIMPULAN 

Media pembelajaran berbentuk maket 3D kebun binatang khas Kalimantan Barat dinyatakan sangat layak 
untuk merangsang kemampuan berpikir anak. Media tersebut dinyatakan sangat baik berdasarkan validasi ahli 
untuk materi dan untuk media. 
 
5. UCAPAN TERIMAKASIH 

Ucapan terima kasih ditujukan kepada guru-guru TK di Kota Pontianak dan para dosen PG-PAUD serta pihak-
pihak lainnya yang tidak bisa disebutkan satu persatu atas bantuan dan kontribusinya sehingga penelitian ini dapat 
terlaksana dengan baik. 
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