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Abstract 

This research aims to develop appropriate and effective coding Educational Game 
Tools (APE) learning media to improve the cognitive abilities of children aged 5-6 
years at IRMA Kindergarten in Serang City. This research uses the Research and 
Development (R&D) method by combining the ADDIE development model which 
includes the stages of analysis, design, development, implementation, and 
evaluation. The product developed is in the form of APE coding media as an 
innovative, concrete, and fun learning tool for early childhood. The development of 
APE coding media has been proven to improve the cognitive abilities of children 
aged 5-6 years, especially in logical thinking, recognizing patterns, solving simple 
problems, and understanding instructions sequentially. The results of the study 
showed that APE coding media obtained a feasibility percentage of 100% from 
media experts with a very valid category, so it was considered appropriate in terms 
of physical presentation, images, illustrations, security, and suitability with early 
childhood characteristics. The results of the effectiveness test also showed an 
increase in children's cognitive abilities, which was marked by an increase in pre-
test scores from 95 to 151 in the post-test with an N-gain value of 86.15% in the 
effective category. The implications of this study confirm that the use of educational 
game-based learning media can be an effective alternative in supporting active and 
meaningful learning in kindergarten. Therefore, APE coding media is recommended 
to be used continuously and further developed in broader learning aspects and 
contexts. 

Keywords: Educational Game Tool (APE) Coding, learning media, cognitive 
abilities, children aged 5-6 years, Research and Development (R&D), ADDIE model, 
Kindergarten IRMA Serang. 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Alat 
Permainan Edukatif (APE) koding yang layak dan efektif untuk meningkatkan 
kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun di TK IRMA Kota Serang. Penelitian ini 
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan menggabungkan 
model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi. Produk yang dikembangkan berupa media APE koding 
sebagai sarana pembelajaran yang inovatif, konkret, dan menyenangkan bagi anak 
usia dini. Pengembangan media APE koding terbukti dapat meningkatkan 
kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun, khususnya dalam berpikir logis, mengenal 
pola, memecahkan masalah sederhana, dan memahami instruksi secara berurutan. 
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa media APE koding memperoleh persentase 
kelayakan sebesar 100% dari ahli media dengan kategori sangat valid, sehingga 
dinilai sesuai dari aspek penyajian fisik, gambar, ilustrasi, keamanan, serta 
kesesuaiannya dengan karakteristik anak usia dini. Hasil uji efektivitas juga 
menunjukkan adanya peningkatan kemampuan kognitif anak, yang ditandai dengan 
kenaikan skor pre-test dari 95 menjadi 151 pada post-test dengan nilai N-gain 
sebesar 86,15% dalam kategori efektif. Implikasi penelitian ini menegaskan bahwa 
penggunaan media pembelajaran berbasis permainan edukatif dapat menjadi 
alternatif yang efektif dalam mendukung pembelajaran aktif dan bermakna di taman 
kanak-kanak. Oleh karena itu, media APE koding direkomendasikan untuk 
digunakan secara berkelanjutan dan dikembangkan lebih lanjut pada aspek 
maupun konteks pembelajaran yang lebih luas. 

Kata kunci: Alat Permainan Edukatif (APE) koding, media pembelajaran, 
kemampuan kognitif, anak usia 5-6 tahun, Research and Development (R&D), 
model ADDIE, TK IRMA Kota Serang 

A. PENDAHULUAN 
Anak usia dini merupakan fase 

kehidupan yang sangat menentukan 
arah perkembangan individu di masa 
depan, karena pada periode inilah 
dasar kepribadian, kecerdasan, dan 
pola perilaku mulai dibentuk melalui 
berbagai pengalaman awal yang 
dialami anak. Pada rentang usia 0–6 
tahun, anak mengalami pertumbuhan 
dan perkembangan yang sangat pesat 
pada aspek fisik, kognitif, bahasa, 
sosial emosional, dan spiritual, serta 
berada pada masa peka terhadap 
berbagai stimulasi dari lingkungan 
keluarga, sekolah, dan masyarakat. 
Masa yang sering disebut sebagai 
periode emas (golden age) ini 
menuntut penyelenggaraan 
pendidikan yang terencana, 
sistematis, dan berkesinambungan 
agar seluruh potensi anak 
berkembang optimal, sebagaimana 
ditegaskan dalam Kurikulum 2013 
PAUD (Permendikbud No. 146 Tahun 
2014) bahwa Pendidikan Anak Usia 
Dini merupakan upaya pembinaan 
sejak lahir sampai usia 6 tahun melalui 
rangsangan pendidikan untuk 
membantu pertumbuhan dan 
perkembangan jasmani dan rohani 
anak sehingga siap memasuki jenjang 
pendidikan selanjutnya. Dalam 

konteks inilah, anak usia dini 
dipandang sebagai individu yang unik, 
aktif, dan memiliki potensi besar yang 
perlu dikembangkan melalui 
pengalaman belajar konkret dan 
menyenangkan. 

Perkembangan kognitif pada 
anak usia dini menggambarkan 
proses perubahan cara anak berpikir, 
memahami, mengingat, memecahkan 
masalah, dan menggunakan simbol 
yang berlangsung sangat cepat dan 
menjadi fondasi bagi kemampuan 
belajar di jenjang berikutnya. Pada 
tahap praoperasional (sekitar usia 2–7 
tahun), anak mulai menggunakan 
bahasa dan simbol, terlibat dalam 
permainan pura-pura, namun masih 
berpikir konkret dan egosentris 
sehingga membutuhkan pengalaman 
langsung dan aktivitas bermain 
bermakna untuk mengembangkan 
kemampuan bernalar dan 
memecahkan masalah. Berbagai 
kajian menunjukkan bahwa 
perkembangan kognitif anak tampak 
dari kemajuan kemampuan 
memahami konsep dasar (warna, 
bentuk, ukuran, jumlah), berpikir 
simbolik, mengelompokkan objek, 
serta menyusun strategi sederhana 
dalam menyelesaikan tugas atau 
permainan; kemampuan tersebut 
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sangat dipengaruhi oleh kualitas 
stimulasi lingkungan, interaksi dengan 
orang dewasa, dan pengalaman 
belajar yang menyenangkan berbasis 
bermain. Karena itu, pendidik dan 
orang tua perlu menyusun 
pengalaman belajar yang kaya dan 
variatif, seperti eksplorasi lingkungan, 
permainan konstruktif, percobaan 
sains sederhana, bercerita, serta 
aktivitas seni yang merangsang anak 
untuk mengamati, bertanya, 
membandingkan, mengelompokkan, 
dan menyimpulkan, sejalan dengan 
pandangan Piaget bahwa struktur 
kognitif anak berkembang melalui 
interaksi aktif dengan lingkungan dan 
secara bertahap bertransformasi 
menuju berpikir simbolik dan logis. 

Perkembangan teknologi pada 
era digital menuntut adanya inovasi 
dalam pendidikan anak usia dini, 
karena anak-anak hidup di lingkungan 
yang sarat teknologi dan informasi. 
Kondisi ini menjadikan kemampuan 
berpikir logis, pemecahan masalah, 
dan pemahaman simbol sebagai 
dasar penting yang perlu 
dikembangkan sejak dini melalui 
pendekatan yang relevan dengan 
tantangan zaman. Salah satu 
pendekatan inovatif yang berkembang 
adalah pengenalan computational 
thinking dan koding untuk anak usia 
dini, yang tidak hanya berorientasi 
pada pemrograman, tetapi pada 
pelatihan cara berpikir sistematis, 
menyusun langkah secara logis, 
mengurai masalah menjadi bagian-
bagian kecil, mengenali pola, dan 
menyusun algoritma sederhana 
melalui berbagai aktivitas bermain 
yang terarah. Dalam praktik PAUD, 
computational thinking dapat 
ditumbuhkan tanpa perangkat digital, 
misalnya melalui permainan papan, 
permainan peran, proyek sederhana, 
dan alat permainan edukatif (APE) 
yang dirancang khusus untuk melatih 

anak mengamati, mengelompokkan, 
memperkirakan, dan mencari solusi 
dengan cara yang kreatif dan 
menyenangkan. 

Hasil observasi awal di TK IRMA 
Kota Serang menunjukkan bahwa 
pembelajaran yang berorientasi pada 
pengembangan kemampuan berpikir 
logis dan pemecahan masalah masih 
terbatas. Kegiatan belajar cenderung 
berfokus pada hafalan dan latihan 
rutin, sementara kesempatan anak 
untuk terlibat dalam aktivitas 
eksploratif yang menantang 
kemampuan berpikir tingkat tinggi 
relatif sedikit. Di sisi lain, media 
pembelajaran yang digunakan masih 
didominasi alat permainan 
konvensional yang belum secara 
spesifik mengakomodasi konsep 
berpikir komputasional dan koding 
sesuai karakteristik anak usia dini. 
Kondisi ini berdampak pada belum 
optimalnya kemampuan kognitif anak 
dalam memecahkan masalah 
sederhana maupun memahami 
hubungan sebab-akibat dalam 
kehidupan sehari-hari, padahal 
kemampuan tersebut sangat penting 
bagi kesiapan anak memasuki jenjang 
pendidikan berikutnya. Situasi ini 
menegaskan perlunya inovasi media 
pembelajaran yang kontekstual, 
menarik, dan selaras dengan dunia 
anak guna menstimulasi kemampuan 
kognitif, khususnya kemampuan 
berpikir logis, sistematis, dan simbolik. 

Pengembangan media 
pembelajaran Alat Permainan Edukatif 
(APE) Koding untuk anak usia 5-6 
tahun merupakan salah satu upaya 
menjawab kebutuhan tersebut. APE 
Koding dirancang sebagai permainan 
edukatif berbasis prinsip koding 
(coding unplugged) yang dikemas 
dalam bentuk aktivitas konkret dan 
menyenangkan, sehingga anak 
berlatih menyusun urutan langkah, 
mengenali pola, memahami hubungan 
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sebab akibat, dan menyelesaikan 
tantangan melalui kartu-kartu simbol 
dan papan koding. Melalui APE 
Koding, kemampuan kognitif anak 
seperti mengingat, mengelompokkan, 
membandingkan, menalar, dan 
memecahkan masalah sederhana 
distimulasi secara sistematis dalam 
suasana bermain, sekaligus 
menumbuhkan budaya berpikir dan 
belajar yang bernilai ibadah karena 
memanfaatkan anugerah akal untuk 
merenungkan ciptaan Allah dan 
mengambil pelajaran. Berdasarkan 
latar belakang tersebut, penelitian ini 
berfokus pada pengembangan, uji 
kelayakan, dan efektivitas media 
pembelajaran APE Koding dalam 
meningkatkan kemampuan kognitif 
anak usia 5-6 tahun di TK IRMA, 
sehingga diharapkan mampu 
memberikan kontribusi teoretis 
maupun praktis bagi pengembangan 
media pembelajaran inovatif pada 
pendidikan anak usia dini. 

 
B. METODOLOGI 

Metode penelitian yang 
digunakan dalam karya ilmiah ini 
adalah penelitian dan pengembangan 
(Research and Development / R&D) 
dengan mengadaptasi model 
pengembangan ADDIE, yang terdiri 
atas tahapan analisis, perancangan, 
pengembangan, implementasi, dan 
evaluasi. Penelitian dilaksanakan di 
TK IRMA Kota Serang pada kelompok 
TK B dengan subjek 27 anak usia 4–6 
tahun, khususnya difokuskan pada 
penggunaan APE Koding berbasis 
kartu cetak laminasi untuk anak usia 
5-6 tahun. Pada tahap analisis, 
dilakukan studi pendahuluan melalui 
observasi, wawancara guru, dan 
penelaahan kondisi pembelajaran 
yang menunjukkan keterbatasan 
media inovatif, rendahnya stimulasi 
kemampuan kognitif (pemecahan 
masalah, berpikir logis, dan simbolik), 

serta belum tersedianya media koding 
unplugged yang sesuai karakteristik 
anak. Temuan tersebut menjadi dasar 
analisis kebutuhan pengembangan 
APE Koding. Tahap perancangan dan 
pengembangan meliputi perancangan 
komponen fisik (papan dan kartu 
koding huruf, warna, geometri, angka, 
dan kartu tantangan), penentuan 
indikator kemampuan kognitif, 
penyusunan instrumen observasi 
serta angket validasi ahli media, ahli 
materi, dan guru, hingga pembuatan 
prototipe APE Koding yang aman, 
menarik, dan fleksibel digunakan 
dalam berbagai aktivitas bermain 
koding. 

Tahap validasi dan revisi 
dilakukan melalui penilaian pakar, 
yaitu ahli materi PAUD/kognitif, ahli 
media pembelajaran, dan praktisi/guru 
TK, untuk menilai kelayakan isi, 
bahasa, tampilan visual, keamanan, 
dan kepraktisan media. Hasil 
penilaian dituangkan dalam bentuk 
skor dan masukan kualitatif yang 
menjadi dasar revisi berulang agar 
produk memenuhi kriteria valid, 
praktis, dan sesuai karakteristik anak. 
Selanjutnya, pada tahap 
implementasi, APE Koding 
diujicobakan secara bertahap melalui 
uji coba perorangan, uji coba 
kelompok kecil, dan uji coba kelompok 
besar di kelas TK B. Data dikumpulkan 
menggunakan observasi terstruktur 
berdasarkan indikator pemecahan 
masalah, berpikir logis, dan berpikir 
simbolik; wawancara guru mengenai 
kemudahan penggunaan dan respon 
anak; serta dokumentasi foto, video, 
dan hasil kerja anak. Untuk mengukur 
kelayakan media, data angket validasi 
dianalisis dengan teknik deskriptif 
kuantitatif dalam bentuk persentase, 
kemudian diinterpretasikan ke dalam 
kategori sangat layak, layak, cukup 
layak, kurang layak, atau tidak layak 
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Efektivitas APE Koding terhadap 
peningkatan kemampuan kognitif 
anak dianalisis menggunakan desain 
one group pretest–posttest, dengan 
membandingkan skor tes sebelum 
dan sesudah penggunaan media. 
Peningkatan dihitung melalui indeks 
N-Gain terstandardisasi, yang 
memperhitungkan selisih skor pretest 
dan posttest terhadap skor maksimum 
yang mungkin dicapai. Nilai N-Gain 
kemudian dikategorikan ke dalam 
tingkat tinggi, sedang, atau rendah, 
dan ditafsirkan lebih lanjut dalam 
kategori efektivitas seperti efektif, 
cukup efektif, kurang efektif, atau tidak 
efektif. Selain analisis kuantitatif, 
digunakan pula analisis kualitatif 
melalui reduksi data, penyajian naratif, 
dan penarikan kesimpulan untuk 
menggambarkan proses 
implementasi, keterlibatan anak, dan 
respon guru selama penggunaan APE 
Koding. Triangulasi sumber (guru, 
anak, dokumentasi) dan triangulasi 
teknik (observasi, wawancara, angket, 
dokumentasi) dilakukan untuk 
meningkatkan keabsahan data. 
Melalui pendekatan ini, metodologi 
penelitian tidak hanya menghasilkan 
produk APE Koding yang teruji 
validitas, kepraktisan, dan 
efektivitasnya, tetapi juga menyajikan 
gambaran komprehensif tentang 
bagaimana media tersebut 
berkontribusi pada peningkatan 
kemampuan kognitif anak usia 5-6 
tahun di TK IRMA. 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 
PENELITIAN 

Pengembangan model 
penelitian dapat dipahami sebagai 
suatu proses ilmiah yang sistematis 
untuk merancang, memformulasikan, 
dan menyusun kerangka prosedural 
penelitian yang digunakan sebagai 
acuan dalam menghasilkan produk, 
program, atau strategi tertentu yang 
valid, praktis, dan efektif. Dalam 

konteks penelitian dan 
pengembangan (research and 
development), pengembangan model 
penelitian tidak hanya berfokus pada 
penciptaan produk baru, tetapi juga 
mencakup analisis kebutuhan, 
perancangan langkah-langkah 
penelitian, uji coba, evaluasi, serta 
revisi secara berulang sehingga 
model yang dihasilkan benar-benar 
sesuai dengan permasalahan dan 
kebutuhan di lapangan. Model 
penelitian yang dikembangkan 
umumnya berisi tahapan prosedural 
yang runtut, mulai dari pengumpulan 
informasi awal, perencanaan, 
pengembangan rancangan awal, uji 
coba terbatas, perbaikan, uji coba 
lebih luas, hingga diseminasi, 
sehingga dapat dijadikan pedoman 
operasional bagi peneliti maupun 
praktisi dalam melaksanakan 
intervensi atau inovasi tertentu. 
Dengan demikian, pengembangan 
model penelitian berperan sebagai 
upaya untuk memformalkan proses 
pemecahan masalah secara ilmiah 
melalui suatu desain yang terstruktur, 
teruji, dan dapat direplikasi pada 
konteks serupa di masa 
mendatang(Abadi, 2022) 
1. Model-model Pengembangan 
a. Model Penelitian Pengembangan 

Jerold E. Kemp 
Model penelitian atau desain 

pembelajaran Kemp adalah model 
yang bersifat fleksibel, tidak kaku 
urutannya, dan memandang 
pengembangan pembelajaran 
sebagai satu kesatuan yang saling 
berhubungan antara tujuan, 
karakteristik peserta didik, metode, 
materi, dan evaluasi. Model Kemp 
dirancang untuk membantu pendidik 
menyusun program pembelajaran 
yang sistematis namun dapat dimulai 
dari tahap mana saja sesuai 
kebutuhan, sehingga sangat cocok 
digunakan pada berbagai jenjang 
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pendidikan dan berbagai karakteristik 
siswa. Dalam praktiknya, model ini 
menekankan analisis kebutuhan dan 
karakteristik siswa, penetapan tujuan 
pembelajaran, pemilihan strategi dan 
media belajar, pelaksanaan kegiatan 
belajar, serta evaluasi dan revisi 
berkelanjutan agar pembelajaran 
menjadi aktif, efektif, dan 
menyenangkan.(Nikmatur Rahmi, 
2022) 

Model pengembangan Kemp 
memandu perancang pembelajaran 
untuk menjawab tiga pertanyaan 
pokok, yaitu apa yang harus dipelajari 
siswa, bagaimana prosedur dan 
sumber belajar yang tepat untuk 
mencapai hasil tersebut, serta 
bagaimana mengetahui bahwa hasil 
belajar sudah tercapai. Berdasarkan 
itu, langkah-langkah 
pengembangannya disusun secara 
sistematis namun tetap fleksibel, 
sehingga dapat disesuaikan dengan 
konteks, karakteristik peserta didik, 
dan sumber daya yang tersedia. 

Secara garis besar, langkah-
langkah model pengembangan Kemp 
dapat dideskripsikan secara ilmiah 
sebagai berikut:  
(1) Menentukan tujuan instruksional 

umum: Dalam tahap awal, 
perancang menetapkan tujuan 
instruksional umum atau 
kompetensi dasar yang ingin 
dicapai melalui suatu pokok 
bahasan, sehingga arah 
pengembangan materi, strategi, 
dan evaluasi pembelajaran 
menjadi jelas dan terukur. Tujuan 
instruksional umum ini menjadi 
kerangka acuan untuk seluruh 
komponen lain dalam desain 
pembelajaran.  

(2) Menganalisis karakteristik siswa: 
selanjutnya dilakukan analisis 
terhadap karakteristik siswa, 
meliputi kemampuan awal, latar 
belakang pengetahuan, 

pengalaman belajar, dan aspek 
sosial-emosional yang relevan 
dengan pembelajaran. Analisis ini 
penting agar desain pembelajaran 
yang disusun selaras dengan 
kebutuhan, tingkat 
perkembangan, serta gaya belajar 
peserta didik. 

(3) Merumuskan tujuan instruksional 
khusus: berdasarkan tujuan 
umum dan analisis siswa, 
perancang menyusun tujuan 
instruksional khusus yang bersifat 
spesifik, operasional, dan terukur 
(sering dinyatakan sebagai 
indikator dalam kurikulum). Tujuan 
instruksional khusus tersebut 
menggambarkan perilaku atau 
unjuk kerja yang diharapkan 
muncul pada siswa setelah 
mengikuti proses pembelajaran.  

(4) Menentukan materi atau bahan 
ajar: pada tahap ini, dipilih dan 
disusun materi atau bahan ajar 
yang relevan dengan setiap tujuan 
instruksional khusus, baik dari sisi 
kedalaman maupun keluasan isi. 
Materi diseleksi agar benar-benar 
menunjang pencapaian 
kompetensi, tersusun secara 
sistematis, dan logis bagi siswa.  

(5) Menetapkan tes awal (pre-
assessment): Sebelum 
pembelajaran dilaksanakan, 
disusun dan dilaksanakan tes 
awal untuk mengetahui 
kemampuan awal siswa serta 
tingkat penguasaan prasyarat 
materi. Informasi dari pre-
assessment digunakan untuk 
menyesuaikan titik awal 
pembelajaran dan memberikan 
layanan remedial atau pengayaan 
secara lebih tepat.  

(6) Menentukan strategi 
pembelajaran, media, dan sumber 
belajar: berdasarkan tujuan, 
karakteristik siswa, dan materi, 
perancang memilih strategi 
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pembelajaran, metode, teknik, 
serta media dan sumber belajar 
yang dianggap paling efektif untuk 
memfasilitasi proses belajar. Pada 
tahap ini ditekankan keselarasan 
antara strategi, media, 
ketersediaan sarana, dan kondisi 
nyata kelas atau lembaga 
pendidikan.  

(7) Mengoordinasikan sarana 
penunjang: perancang kemudian 
mengoordinasikan berbagai 
sarana penunjang seperti biaya, 
fasilitas, peralatan, waktu, dan 
tenaga pendidik agar 
implementasi desain 
pembelajaran berjalan efisien. 
Pengaturan sumber daya yang 
matang memungkinkan setiap 
langkah dalam desain Kemp 
dapat dijalankan tanpa hambatan 
administratif atau teknis yang 
berarti.  

(8) Melaksanakan evaluasi dan revisi: 
tahap akhir adalah melaksanakan 
evaluasi untuk menilai sejauh 
mana tujuan instruksional khusus 
maupun umum telah tercapai, 
melalui berbagai bentuk penilaian 
hasil belajar dan umpan balik 
proses. Hasil evaluasi dijadikan 
dasar untuk melakukan revisi atau 
penyempurnaan terhadap tujuan, 
materi, strategi, maupun media, 
sehingga desain pembelajaran 
menjadi siklus yang terus 
diperbaiki dan ditingkatkan 
kualitasnya.(Tamsik Udin et al., 
2021) 

b. Model Pengembangan ADDIE 
Model pengembangan yang 

umum digunakan dalam penelitian 
pengembangan adalah model ADDIE, 
yang meliputi lima tahap utama, yaitu 
Analyze, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluation. 
Model ADDIE dipandang sebagai 
salah satu bentuk desain 
pembelajaran yang bersifat 

sistematis, karena setiap tahapnya 
memberikan kerangka kerja yang 
terstruktur untuk merancang, 
mengembangkan, melaksanakan, dan 
menilai program atau produk 
pembelajaran. Pada level 
perancangan dan pengembangan 
materi, Rimiszowski (1996) 
menjelaskan bahwa pendekatan 
sistematik sebagai bagian dari 
pendekatan sistem telah diwujudkan 
dalam berbagai metodologi praktis 
untuk mendesain dan 
mengembangkan beragam jenis 
materi pembelajaran, seperti teks, 
media audiovisual, dan bahan ajar 
berbasis komputer, sehingga proses 
penyusunan materi tidak dilakukan 
secara trial and error, tetapi mengikuti 
prosedur yang runtut dan dapat 
dipertanggungjawabkan secara ilmiah 
(Cahyadi, 2019). Tahapan dalam 
Model Pengembangan ADDIE, yang 
adalah sebagai berikut: (Abadi, 2022).  
(1) Tahap I Analisis (Analyze) : tahap 

analisis mencakup kegiatan 
menelaah kompetensi yang harus 
dikuasai peserta didik, mengkaji 
karakteristik mereka 
(kemampuan, keterampilan, 
sikap, kapasitas belajar, dan 
aspek terkait), serta menganalisis 
materi yang relevan dengan 
tuntutan kompetensi. Pada tahap 
ini setidaknya ada tiga pertanyaan 
utama yang harus dijawab. 
Pertama, kompetensi apa yang 
ditargetkan setelah peserta didik 
menggunakan produk 
pengembangan, baik dalam ranah 
pengetahuan, sikap, maupun 
keterampilan. Kedua, bagaimana 
profil dan karakteristik peserta 
didik sebagai pengguna produk, 
meliputi pengetahuan awal, minat 
dan bakat umum, gaya belajar, 
kemampuan berbahasa, dan 
kondisi lainnya. Ketiga, dengan 
mempertimbangkan kompetensi 
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yang diharapkan dan karakteristik 
peserta didik, materi pokok, 
submateri, dan rincian isi apa saja 
yang perlu dikembangkan.  

(2) Tahap II Perancangan (Design) : 
Tahap perancangan dilakukan 
dengan merujuk pada beberapa 
pertanyaan kunci: siapa sasaran 
pembelajaran (peserta didik), 
kemampuan apa yang ingin 
dicapai (kompetensi), bagaimana 
cara terbaik menyajikan materi 
atau keterampilan (strategi 
pembelajaran), dan bagaimana 
mengukur tingkat penguasaan 
yang telah dicapai (asesmen dan 
evaluasi). Pertanyaan-pertanyaan 
ini berkaitan dengan empat unsur 
utama dalam desain 
pembelajaran, yaitu peserta didik, 
tujuan, metode, dan evaluasi. 
Berdasarkan kerangka tersebut, 
perancangan pembelajaran 
difokuskan pada pemilihan materi 
yang sesuai dengan karakteristik 
peserta didik dan tuntutan 
kompetensi, penentuan strategi 
dan metode pembelajaran yang 
akan digunakan, serta penetapan 
bentuk dan teknik asesmen 
maupun evaluasi yang tepat. 

(3) Tahap III Pengembangan 
(Development), pada tahap 
pengembangan, spesifikasi 
desain yang telah disusun 
diterjemahkan ke dalam wujud 
produk nyata sehingga dihasilkan 
prototype produk pengembangan. 
Semua keputusan pada tahap 
perancangan mulai dari pemilihan 
materi, strategi pembelajaran, 
hingga bentuk asesmen dan 
evaluasi diimplementasikan 
menjadi draf produk. Kegiatan 
pada tahap ini antara lain 
mengumpulkan referensi yang 
dibutuhkan, menyusun bagan dan 
tabel pendukung, membuat 
ilustrasi, melakukan pengetikan 

dan pengaturan tata letak, serta 
menyusun instrumen evaluasi dan 
komponen lain yang diperlukan.  

 
(4) Tahap IV Implementasi 

(Implementation) , pada tahap 
implementasi, produk hasil 
pengembangan digunakan secara 
langsung dalam proses 
pembelajaran untuk mengetahui 
dampaknya terhadap kualitas 
pembelajaran, yang ditinjau dari 
aspek keefektifan, kemenarikan, 
dan efisiensi. Prototype 
diujicobakan di situasi nyata 
sehingga dapat diperoleh 
gambaran sejauh mana produk 
membantu pencapaian 
kompetensi yang ditetapkan 
(efektif), mampu menciptakan 
suasana belajar yang 
menyenangkan, menantang, dan 
memotivasi peserta didik 
(menarik), serta memanfaatkan 
sumber daya seperti waktu, 
tenaga, dan biaya secara 
proporsional (efisien).  

(5) Tahap V Evaluasi (Evaluation), 
tahap evaluasi merupakan 
langkah akhir yang mencakup 
evaluasi formatif dan sumatif. 
Evaluasi formatif dilakukan 
sepanjang proses pengembangan 
di setiap tahap untuk 
mengumpulkan data yang 
digunakan sebagai dasar 
perbaikan produk, sedangkan 
evaluasi sumatif dilaksanakan 
setelah program atau produk 
selesai diimplementasikan untuk 
menilai pengaruhnya terhadap 
hasil belajar peserta didik dan 
kualitas pembelajaran secara 
keseluruhan. 

c. Model Pengembangan ASURE 
Penelitian ini merupakan 

penelitian dan pengembangan 
(research and development) yang 
bertujuan menghasilkan produk 
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pembelajaran yang valid, praktis, dan 
efektif dengan menggunakan model 
pengembangan ASSURE yang 
berfokus pada integrasi media dan 
teknologi dalam proses belajar. Model 
ASSURE dipilih karena menyediakan 
kerangka kerja sistematis yang 
menggabungkan analisis karakteristik 
peserta didik, perumusan tujuan 
pembelajaran, pemilihan metode dan 
media, pemanfaatan media, pelibatan 
aktif peserta didik, serta evaluasi dan 
revisi produk secara 
berkelanjutan.(Syahid et al., n.d., 
2024), Model pengembangan 
ASSURE terdiri atas enam langkah 
utama, yaitu:  
(1) Analyze Learners, pada tahap 

Analyze Learners, peneliti 
menganalisis karakteristik awal 
peserta didik, meliputi 
kemampuan awal, gaya belajar, 
motivasi, dan latar belakang 
mereka, sehingga pengembangan 
produk dapat disesuaikan dengan 
kebutuhan nyata di lapangan.  

(2) State Objectives, Tahap State 
Objectives digunakan untuk 
merumuskan tujuan pembelajaran 
yang spesifik, terukur, dapat 
dicapai, relevan, dan terikat waktu 
sehingga menjadi acuan dalam 
penyusunan materi, media, dan 
kegiatan pembelajaran.  

(3) Select Methods, Media, and 
Materials, Tahap Select Methods, 
Media, and Materials dilakukan 
dengan memilih pendekatan 
pembelajaran, strategi, serta jenis 
media dan bahan ajar yang paling 
sesuai untuk mencapai tujuan 
pembelajaran, misalnya modul 
interaktif, video, atau bahan ajar 
digital lainnya  

(4) Utilize Media and Materials, 
Selanjutnya, pada tahap Utilize 
Media and Materials, peneliti 
menguji dan memanfaatkan 
media tersebut dalam proses 

pembelajaran yang 
sesungguhnya, sehingga dapat 
diamati bagaimana media 
digunakan guru dan peserta didik 
dalam konteks nyata. 

(5) Require Learner Participation: 
Tahap Require Learner 
Participation menekankan 
pentingnya keterlibatan aktif 
peserta didik melalui aktivitas 
seperti diskusi, latihan, 
pemecahan masalah, maupun 
tugas proyek sehingga 
pembelajaran tidak hanya bersifat 
pasif tetapi mendorong partisipasi 
dan kemandirian belajar.  

(6) Evaluate and Revise; berfokus 
pada kegiatan evaluasi terhadap 
proses dan hasil pembelajaran, 
baik melalui penilaian ahli, uji coba 
lapangan terbatas, maupun 
respon peserta didik, untuk 
kemudian digunakan sebagai 
dasar perbaikan dan revisi 
produk. Melalui evaluasi ini, 
peneliti dapat menilai keefektifan 
produk yang dikembangkan, 
misalnya dalam meningkatkan 
motivasi, minat, maupun hasil 
belajar, sebagaimana ditunjukkan 
dalam berbagai penelitian yang 
menerapkan model ASSURE 
dalam konteks pembelajaran. 

Secara keseluruhan, 
pengembangan dengan model 
ASSURE diharapkan dapat 
menghasilkan produk pembelajaran 
yang sesuai dengan karakteristik 
peserta didik, terstruktur secara 
sistematis, serta terbukti bermanfaat 
dalam meningkatkan kualitas proses 
dan hasil belajar. Model ini juga 
memungkinkan adanya siklus 
perbaikan berkelanjutan melalui 
tahapan evaluasi dan revisi, sehingga 
produk yang dihasilkan tidak hanya 
layak digunakan, tetapi juga memiliki 
potensi dikembangkan lebih lanjut 
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pada konteks dan jenjang pendidikan 
yang berbeda. 
d. Model pegembangan 4D 

Model pengembangan 
perangkat Four-D yang diperkenalkan 
oleh Sivasailam Thiagarajan, Dorothy 
S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel 
terdiri atas empat tahapan utama, 
yaitu Define, Design, Develop, dan 
Disseminate, yang kemudian 
diadaptasi dalam bahasa Indonesia 
menjadi model 4-D dengan tahapan 
pendefinisian, perancangan, 
pengembangan, dan penyebaran. 
Setiap tahap dalam model ini memiliki 
alur kegiatan tersendiri yang saling 
berurutan, mulai dari menetapkan dan 
mendefinisikan kebutuhan 
pembelajaran, merancang perangkat 
yang akan dikembangkan, 
menghasilkan dan merevisi produk 
melalui uji coba, hingga 
menyebarluaskan hasil 
pengembangan kepada pengguna  
(1) Define (Pendefinisian), Tahap 

pendefinisian merupakan tahap 
awal untuk menetapkan dan 
merumuskan berbagai 
persyaratan yang diperlukan 
dalam pengembangan suatu 
produk. Pada beberapa model, 
tahap ini kerap disebut sebagai 
tahap analisis kebutuhan karena 
berfokus pada pengkajian 
masalah dan kebutuhan nyata 
yang akan dijadikan dasar 
pengembangan. Setiap produk 
memiliki karakteristik dan tuntutan 
yang berbeda, sehingga analisis 
pada tahap ini pun akan 
bervariasi. Secara umum, 
kegiatan yang dilakukan meliputi 
analisis kebutuhan 
pengembangan, penentuan 
syarat-syarat produk yang sesuai 
dengan kebutuhan pengguna, 
serta pemilihan model penelitian 
dan pengembangan (R&D) yang 
paling relevan. Analisis tersebut 

dapat dilaksanakan melalui kajian 
pustaka maupun studi 
pendahuluan di lapangan. 
Thiagarajan menguraikan lima 
jenis analisis pada tahap define, 
yaitu analisis ujung depan (front-
end analysis), analisis peserta 
didik (learner analysis), analisis 
tugas (task analysis), analisis 
konsep (concept analysis), serta 
perumusan tujuan pembelajaran 
(specifying instructional 
objectives). (a) Front-end 
analysis: Guru melakukan 
diagnosis awal terhadap kondisi 
pembelajaran untuk 
mengidentifikasi masalah 
sehingga dapat ditentukan upaya 
perbaikan guna meningkatkan 
efisiensi dan efektivitas proses 
belajar. (b) Learner analysis: Pada 
tahap ini dikaji karakteristik 
peserta didik, seperti kemampuan 
awal, motivasi belajar, latar 
belakang pengalaman, dan faktor-
faktor lain yang berpengaruh 
terhadap ketercapaian 
pembelajaran. (c)Task analysis: 
Guru menguraikan dan 
menganalisis tugas-tugas pokok 
yang perlu dikuasai peserta didik 
agar mampu mencapai 
kompetensi minimal yang 
ditetapkan. (d) Concept analysis: 
Guru menelaah konsep-konsep 
yang akan diajarkan dan 
menyusunnya ke dalam urutan 
langkah yang runtut dan rasional 
sehingga mudah dipahami dan 
dipelajari peserta didik. (c) 
Specifying instructional 
objectives: Guru merumuskan 
tujuan pembelajaran secara jelas 
dalam bentuk pernyataan 
perubahan perilaku yang 
diharapkan setelah proses belajar, 
dengan menggunakan kata kerja 
operasional yang dapat diamati 
dan diukur.  
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(2) Tahap Design (Perancangan) 
berfokus pada penyusunan 
rancangan perangkat 
pembelajaran yang akan 
dikembangkan. Pada tahap ini, 
Thiagarajan dan kolega 
membaginya ke dalam empat 
langkah utama, yaitu: (a) 
menyusun tes standar atau tes 
acuan patokan (criterion-test 
construction), (b) memilih media 
(media selection) yang paling 
sesuai dengan karakteristik materi 
dan tujuan pembelajaran, (c) 
menentukan format (format 
selection) dengan cara mengkaji 
beragam format bahan ajar yang 
telah ada dan menetapkan format 
yang akan digunakan, serta (d) 
merancang rancangan awal (initial 
design) berdasarkan format yang 
telah dipilih. 

a) Penyusunan tes acuan patokan 
(constructing criterion referenced 
test) dipandang sebagai 
penghubung antara tahap 
pendefinisian (define) dan tahap 
perancangan (design). Tes ini 
disusun dengan mengacu pada 
spesifikasi tujuan pembelajaran 
dan hasil analisis peserta didik, 
yang kemudian dijabarkan dalam 
bentuk kisi-kisi tes hasil belajar. 

b) Pemilihan media (media selection) 
dilakukan untuk menentukan jenis 
media pembelajaran yang relevan 
dengan karakteristik materi, hasil 
analisis konsep dan tugas, serta 
sesuai dengan karakteristik 
sasaran pengguna. Media yang 
dipilih diharapkan mampu 
mendukung pemanfaatan bahan 
ajar secara optimal dalam proses 
pembelajaran di kelas. 

c) Pemilihan format (format selection) 
bertujuan untuk merancang isi 
pembelajaran, termasuk penataan 
strategi, pendekatan, dan metode 
pembelajaran, serta penentuan 

sumber belajar yang akan 
digunakan dalam perangkat 
pembelajaran tersebut. 

d) Rancangan awal (initial design) 
merupakan rancangan menyeluruh 
perangkat pembelajaran yang 
harus disiapkan sebelum tahap uji 
coba, mencakup berbagai aktivitas 
pembelajaran terstruktur seperti 
membaca teks, wawancara, dan 
latihan keterampilan melalui praktik 
mengajar. Pada tahap ini peneliti 
sudah menyusun produk awal 
(prototype) yang diselaraskan 
dengan hasil analisis kurikulum dan 
materi. Dalam konteks 
pengembangan model 
pembelajaran, kegiatan 
perancangan mencakup 
penyusunan kerangka konseptual 
model, penyiapan perangkat 
pembelajaran (materi, media, dan 
instrumen evaluasi), serta simulasi 
penggunaan model beserta 
perangkatnya dalam lingkup 
terbatas. Sebelum dilanjutkan ke 
tahap berikutnya, rancangan 
produk (misalnya model, buku ajar, 
dan sejenisnya) perlu melalui 
proses validasi oleh sejawat, 
seperti dosen atau guru yang 
memiliki bidang keahlian 
serumpun. Berdasarkan umpan 
balik dari validator, rancangan 
produk dapat direvisi dan 
disempurnakan sesuai saran yang 
diberikan. 

(3)Tahap Develop (Pengembangan) 
dalam model 4-D merupakan fase 
untuk menghasilkan dan 
menyempurnakan produk 
pengembangan melalui 
serangkaian kegiatan penilaian dan 
uji coba. Thiagarajan membagi 
tahap ini menjadi dua aktivitas 
utama, yakni expert appraisal dan 
developmental testing. Expert 
appraisal adalah teknik validasi 
yang melibatkan para ahli di bidang 
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terkait untuk menilai kelayakan 
rancangan produk, baik dari aspek 
isi, bahasa, format, maupun 
tampilan. Masukan dan saran yang 
diberikan para ahli kemudian 
digunakan untuk merevisi dan 
memperbaiki materi serta 
rancangan pembelajaran yang 
telah disusun. Sementara itu, 
developmental testing adalah uji 
coba rancangan produk pada 
subjek sasaran yang 
sesungguhnya guna memperoleh 
data berupa respons, reaksi, dan 
komentar dari pengguna. Hasil uji 
coba ini menjadi dasar untuk 
penyempurnaan produk, yang 
selanjutnya dapat diuji kembali 
hingga diperoleh bentuk produk 
yang dinilai efektif.  

Dalam konteks pengembangan 
bahan ajar seperti buku atau modul, 
tahap pengembangan dilakukan 
dengan cara menguji isi dan 
keterbacaan bahan ajar kepada para 
pakar yang sebelumnya terlibat dalam 
validasi rancangan serta kepada 
peserta didik sebagai pengguna 
langsung. Temuan dari proses 
pengujian digunakan untuk 
melakukan revisi sehingga bahan ajar 
benar-benar sesuai dengan 
kebutuhan pengguna. Efektivitas 
bahan ajar dalam meningkatkan hasil 
belajar kemudian ditelaah melalui 
pemberian latihan atau tes yang 
materinya bersumber dari buku atau 
modul yang dikembangkan. 
Pada pengembangan model 
pembelajaran, tahap develop meliputi 
beberapa langkah, yaitu: (a) 
melakukan validasi model oleh para 
ahli, yang dapat mencakup pakar 
teknologi pembelajaran, pakar bidang 
studi terkait, dan pakar evaluasi hasil 
belajar; (b) merevisi model 
berdasarkan masukan para ahli; (c) 
melaksanakan uji coba terbatas dalam 
situasi pembelajaran yang mendekati 

kondisi nyata di kelas; (d) melakukan 
revisi model kembali sesuai hasil uji 
coba; dan (e) mengimplementasikan 
model pada cakupan yang lebih luas 
sambil menilai efektivitas model 
beserta perangkatnya dalam 
mendukung proses dan hasil belajar. 
(4) Tahap Disseminate 

(Penyebarluasan) mencakup tiga 
jenis kegiatan utama, yaitu 
validation testing, packaging, serta 
diffusion and adoption. Pada tahap 
validation testing, produk yang 
telah mengalami revisi pada tahap 
pengembangan diimplementasikan 
secara langsung pada sasaran 
sebenarnya, disertai pengukuran 
ketercapaian tujuan pembelajaran 
untuk menilai efektivitas produk. 
Hasil pengukuran tersebut 
kemudian dianalisis, sehingga jika 
terdapat tujuan yang belum 
tercapai, pengembang dapat 
mengidentifikasi penyebab dan 
memberi solusi agar kelemahan 
serupa tidak terulang saat produk 
disebarluaskan. Kegiatan 
berikutnya adalah packaging, 
diffusion, dan adoption. 
Pengemasan (packaging) 
dilakukan agar produk mudah 
digunakan dan dimanfaatkan oleh 
pengguna lain, misalnya dengan 
menyusun dan mencetak buku 
panduan penerapan model 
pembelajaran. Setelah dikemas, 
produk disebarluaskan sehingga 
dapat dipelajari (diffused) dan pada 
akhirnya diadopsi oleh pendidik di 
kelas mereka masing-masing. 
Dalam konteks pengembangan 
bahan ajar, tahap disseminasi 
dapat dilakukan melalui sosialisasi 
dan distribusi bahan ajar dalam 
jumlah terbatas kepada guru dan 
peserta didik untuk memperoleh 
tanggapan dan umpan balik akhir. 
Jika respons pengguna terhadap 
bahan ajar sudah positif, barulah 
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dilakukan pencetakan dalam skala 
lebih besar dan pemasaran yang 
lebih luas agar bahan ajar tersebut 
dapat dimanfaatkan oleh lebih 
banyak sasaran. 

e. Model Pengembangan Dick & 
Carry 

Dalam bukunya The Systematic 
Design of Instruction (Dick, Carey, & 
Carey, 2009) Model Dick & Carey 
merupakan model desain 
instruksional sistematis yang 
memandang pembelajaran sebagai 
suatu sistem yang terdiri dari 
komponen-komponen yang saling 
berhubungan dan bekerja bersama 
untuk mencapai tujuan belajar 
tertentu.(Walter Dick, 2015) 
1) Hakikat Model Dick & Carey, Dick 

& Carey menyebut 
pendekatannya sebagai systems 
approach model for designing 
instruction, yaitu serangkaian 
langkah prosedural yang 
terstruktur dari analisis kebutuhan 
sampai evaluasi dan revisi. 
Pembelajaran dipandang sebagai 
sistem yang mencakup peserta 
didik, guru, materi, kegiatan 
pembelajaran, media, serta 
konteks belajar dan konteks 
kinerja yang saling memengaruhi. 
Setiap perubahan pada satu 
komponen dapat berdampak pada 
komponen lain dan pada hasil 
belajar sehingga diperlukan 
analisis yang cermat dan evaluasi 
berkelanjutan. Secara garis besar, 
buku The Systematic Design of 
Instruction menjelaskan bahwa 
model ini berlandaskan teori 
belajar kognitif (khususnya 
gagasan Gagné tentang kondisi 
belajar), namun tetap membuka 
ruang integrasi dengan 
pendekatan konstruktivistik. 
Model ini berorientasi pada hasil 
(outcomes-based) dan 
menekankan keterpaduan antara 

tujuan, karakteristik peserta didik, 
strategi, materi, dan asesmen. 

2) Komponen dan Langkah Utama 
Model Dick & Carey terdiri dari 

serangkaian komponen yang saling 
terkait sebagai berikut: 
a) Mengidentifikasi tujuan 

pembelajaran, peneliti/desainer 
menetapkan apa yang harus dapat 
dilakukan peserta didik setelah 
mengikuti pembelajaran, yang bisa 
berasal dari analisis kebutuhan, 
analisis kinerja, pengalaman 
praktis, atau tuntutan 
kurikulum/organisasi. 

b) Melakukan analisis instruksional, 
tujuan diuraikan menjadi Langkah-
langkah kinerja dan sub- 
keterampilan yang harus dikuasai 
untuk mencapai tujuan akhir, 
sekaligus mengidentifikasi 
keterampilan prasyarat (entry skills) 
yang sudah harus dimiliki peserta 
didik. 

c) Menganalisis peserta didik dan 
konteks, meliputi analisis 
karakteristik peserta didik 
(kemampuan awal, sikap, 
pengalaman) serta analisis konteks 
belajar dan konteks penggunaan 
hasil belajar (performance context) 
yang akan memengaruhi 
perancangan strategi dan materi. 

d) Menulis tujuan kinerja 
(performance objectives): dari hasil 
analisis, disusun pernyataan tujuan 
spesifik yang menjelaskan perilaku 
yang dapat diamati, kondisi unjuk 
kerja, dan kriteria keberhasilan. 

e) Mengembangkan instrumen 
penilaian, disusun alat asesmen 
yang selaras dengan tujuan kinerja 
dan jenis hasil belajar (tes tertulis, 
unjuk kerja, penilaian sikap, 
portofolio, dsb.), dengan 
menekankan kesesuaian antara 
tujuan, tes, dan strategi 
pembelajaran. 
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f) Mengembangkan strategi 
pembelajaran: disusun strategi 
yang memuat 
komponen-komponen 
pembelajaran, antara lain: kegiatan 
pra-instruksional, penyajian materi 
dan pemberian bimbingan belajar, 
kesempatan praktik dan umpan 
balik, hingga kegiatan tindak lanjut 
untuk retensi dan transfer. Strategi 
ini dirancang berdasarkan teori 
belajar, karakteristik peserta didik, 
jenis tujuan, dan media/delivery 
system yang dipilih. 

g) Mengembangkan dan/atau memilih 
materi pembelajaran. berdasarkan 
strategi, peneliti mengembangkan 
paket instruksional (buku panduan, 
media digital, lembar kerja, video, 
web, dan sebagainya) atau memilih 
materi yang sudah ada dengan 
kriteria tertentu. Materi ini 
dirancang sebagai satu kesatuan 
dengan panduan guru dan 
perangkat asesmen. 

h) Merancang dan melaksanakan 
evaluasi formatif, draft 
pembelajaran diuji melalui evaluasi 
formatif (one-to-one, small group, 
dan field trial) untuk 
mengidentifikasi kelemahan dan 
peluang perbaikan instruksi. Data 
dikumpulkan tentang kesulitan 
belajar peserta didik, kejelasan 
materi, efektivitas strategi, dan 
sebagainya. 

i) Merevisi pembelajaran, hasil 
evaluasi formatif dianalisis untuk 
merevisi tujuan, analisis 
instruksional, instrumen penilaian, 
strategi, maupun materi sehingga 
kualitas pembelajaran meningkat. 
Revisi dalam model ini dipandang 
sebagai proses berkelanjutan, 
bukan tahap sekali jadi. 

j) Merancang dan melaksanakan 
evaluasi sumatif, evaluasi sumatif 
dilakukan setelah produk 
instruksional dianggap matang 

untuk menilai nilai akhir 
(absolute/relative value) dari 
pembelajaran, umumnya oleh 
evaluator independen. Fokusnya 
pada efektivitas pembelajaran 
dalam memecahkan masalah 
kinerja yang menjadi dasar 
pengembangan. 

3) Karakteristik pengembangan Model 
Dick & Carey  

Penggunaan model Dick & 
Carey dalam tesis pengembangan 
memiliki beberapa karakteristik 
penting: 
a) Sistematis dan replikatif: setiap 

langkah terdokumentasi dengan 
jelas, sehingga proses 
pengembangan dapat diulang dan 
diuji oleh peneliti lain. 

b) Berbasis teori dan riset: tiap 
komponen (analisis, tujuan, 
asesmen, strategi, evaluasi) 
didukung oleh kajian teori belajar 
dan hasil penelitian sebelumnya. 

c) Berorientasi pada kinerja: tujuan 
dan penilaian menekankan 
kemampuan nyata yang dapat 
ditampilkan peserta didik, bukan 
hanya pengetahuan deklaratif. 

d) Menekankan congruence 
(keselarasan): ada keterpaduan 
antara tujuan, analisis, strategi, 
asesmen, dan materi sehingga 
pembelajaran lebih efektif. 

e) Mengintegrasikan evaluasi formatif 
dan revisi sebagai bagian inti 
proses pengembangan, bukan 
tambahan belaka. 

2. Pengembangan Media dalam 
Kawasan Teknologi Pendidikan 

Pengembangan media dalam 
kawasan teknologi pendidikan 
merupakan proses sistematis untuk 
merancang, memproduksi, 
mengevaluasi, dan memanfaatkan 
berbagai bentuk media berbasis 
teknologi seperti multimedia interaktif, 
platform e-learning, aplikasi web, 
hingga gamifikasi guna menciptakan 
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pengalaman belajar yang lebih 
menarik, interaktif, dan efektif sesuai 
tujuan pembelajaran. Pengembangan 
ini tidak hanya berfokus pada aspek 
teknis, tetapi juga mempertimbangkan 
karakteristik peserta didik, konteks 
belajar, serta prinsip desain 
instruksional sehingga media yang 
dihasilkan mampu meningkatkan 
motivasi, keterlibatan, pemahaman 
konsep, literasi digital, dan 
kemandirian belajar, sekaligus 
menjawab tuntutan transformasi 
pendidikan di era teknologi informasi 
(Sumilat & Watulangkow, 2025) 

Pengembangan media dalam 
kawasan teknologi pendidikan 
merupakan bagian dari domain 
pengembangan yang menitikberatkan 
pada kegiatan merancang, 
memproduksi, menguji, dan 
menyempurnakan berbagai sumber 
serta bahan belajar, baik cetak, audio, 
visual, maupun multimedia berbasis 
komputer secara sistematis untuk 
memecahkan masalah pembelajaran 
dan memfasilitasi belajar yang lebih 
efektif. Dalam kerangka teknologi 
pembelajaran, pengembangan media 
tidak hanya dipahami sebagai 
pembuatan alat bantu belajar, tetapi 
sebagai penerapan prinsip 
pendekatan sistem, berorientasi pada 
peserta didik, serta pemanfaatan 
aneka sumber belajar sehingga media 
yang dihasilkan selaras dengan tujuan 
instruksional, karakteristik peserta 
didik, dan konteks belajar, serta 
mampu meningkatkan kualitas 
interaksi belajar mengajar.  

Lima kawasan teknologi 
pendidikan menurut Seels dan Richey 
(AECT, 1994) dalam Jurnal Warsita 
yaitu:  
a. Kawasan Desain, kawasan desain 

mencakup teori dan praktik 
merencanakan sistem 
pembelajaran, mulai dari analisis 
kebutuhan, perumusan tujuan, 

pemilihan strategi, hingga 
perancangan pesan dan penataan 
materi berdasarkan karakteristik 
peserta didik, sehingga proses 
belajar menjadi lebih terstruktur dan 
efektif.  

b. Kawasan Pengembangan, 
kawasan pengembangan berfokus 
pada proses mewujudkan 
rancangan menjadi berbagai 
bentuk sumber dan bahan belajar, 
seperti media cetak, audiovisual, 
berbasis komputer, maupun 
multimedia terpadu, melalui 
kegiatan produksi, modifikasi, dan 
pengujian sehingga media siap 
digunakan dalam konteks 
pembelajaran. (Seels & Richey, 
1994) 

c. Kawasan Pemanfaatan, kawasan 
pemanfaatan berkaitan dengan 
bagaimana media dan teknologi 
pendidikan digunakan secara 
sistematis dalam situasi nyata, 
termasuk pemilihan media sesuai 
tujuan dan karakteristik peserta 
didik, difusi dan adopsi inovasi, 
implementasi di kelas, serta 
pengaturan agar peserta didik 
dapat berinteraksi optimal dengan 
sumber belajar.  

d. Kawasan Pengelolaan, kawasan 
pengelolaan menitikberatkan pada 
perencanaan, pengorganisasian, 
pengoordinasian, dan 
pengendalian berbagai komponen 
sistem pembelajaran seperti 
program, sumber daya, layanan, 
dan fasilitas agar pemanfaatan 
teknologi pendidikan berlangsung 
efisien, terkoordinasi, dan 
berkelanjutan di tingkat lembaga. 

e. Kawasan Penilaian, kawasan 
penilaian (evaluation) mencakup 
kegiatan mengumpulkan, 
menganalisis, dan menafsirkan 
data untuk menilai kualitas dan 
keberhasilan program, proses, 
maupun produk pembelajaran, 
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termasuk evaluasi kebutuhan, 
evaluasi formatif dan sumatif 
terhadap media, serta evaluasi 
efektivitas sistem pembelajaran 
sebagai dasar pengambilan 
keputusan perbaikan. (Seels & 
Richey, 1994) 

Hakikat Media Pembelajaran  
Media dipahami sebagai 

perantara dalam proses penyampaian 
sesuatu, Media berakar dari kata 
medius dalam bahasa Latin yang 
berarti penghubung atau 
perantara.(Aprinawati, 2017) 
Sementara itu, Fauziddin menjelaskan 
bahwa secara luas media dapat 
berupa manusia, bahan ajar, maupun 
peristiwa yang dirancang untuk 
memungkinkan seseorang belajar dan 
memperoleh pengetahuan 
baru.(Fauziddin, 2015). Media 
pembelajaran umumnya didefinisikan 
sebagai segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyalurkan pesan 
atau informasi dalam proses belajar 
mengajar sehingga dapat 
merangsang perhatian, minat, pikiran, 
dan perasaan peserta didik. Azhar 
Arsyad menyatakan bahwa media 
pembelajaran adalah segala sesuatu 
yang dapat digunakan untuk 
menyampaikan pesan atau informasi 
dalam proses mengajar sehingga 
dapat merangsang perhatian dan 
minat siswa dalam belajar. Secara 
lebih luas, media juga dipahami 
sebagai komponen sumber belajar 
atau wahana fisik yang mengandung 
materi instruksional dan dapat 
dimanipulasi, dilihat, didengar, atau 
dibaca, sehingga memfasilitasi 
terjadinya pembelajaran.(Azizah 
Muhtar et al., 2020). Media 
pembelajaran yang efektif harus 
dirancang berdasarkan sejumlah 
prinsip, antara lain keterlibatan, 
relevansi, fleksibilitas, keterlibatan 
aktif, efisiensi, penilaian, aksesibilitas, 
visualisasi, interkonektivitas, 

pemanfaatan kemajuan teknologi, 
kolaborasi, diversifikasi, dan evaluasi 
(1) Prinsip keterlibatan menekankan 
bahwa media pembelajaran harus 
mampu menggugah minat dan 
perhatian siswa sehingga mereka 
termotivasi untuk terlibat secara aktif 
dalam kegiatan belajar. (2) Prinsip 
relevansi menyatakan bahwa media 
yang digunakan harus selaras dengan 
tujuan pembelajaran agar dapat 
membantu siswa memahami konsep 
dan keterampilan yang diajarkan. (3) 
Prinsip fleksibilitas mengharuskan 
media pembelajaran mudah 
disesuaikan dengan kebutuhan, 
karakteristik, dan tingkat pemahaman 
siswa, serta mendukung beragam 
gaya belajar. (4) Melalui prinsip 
keterlibatan aktif, penulis menegaskan 
pentingnya media yang interaktif 
sehingga siswa tidak sekadar menjadi 
penerima pasif, tetapi dapat 
berpartisipasi langsung dalam proses 
pembelajaran. (5) Prinsip efisiensi 
menuntut agar media pembelajaran 
mampu menyajikan informasi dengan 
cara yang ringkas namun jelas, 
sehingga mempermudah guru dalam 
menjelaskan konsep dan menghemat 
waktu pembelajaran. (6) Prinsip 
penilaian menggarisbawahi fungsi 
media sebagai sarana untuk 
memfasilitasi pengukuran kemajuan 
belajar siswa melalui aktivitas yang 
memungkinkan guru mengevaluasi 
tingkat pemahaman mereka. (7) 
Prinsip aksesibilitas menekankan 
bahwa media pembelajaran harus 
dapat diakses oleh semua siswa, 
termasuk mereka yang memiliki 
kebutuhan khusus, sehingga aspek 
keadilan dan inklusivitas tetap terjaga. 
(8) Prinsip visualisasi menyoroti 
pentingnya penggunaan media visual 
seperti gambar, grafik, dan video 
untuk membantu siswa memahami 
konsep secara lebih konkret dan 
menarik. (9) Prinsip interkonektivitas 
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mendorong penggunaan media yang 
dapat menghubungkan konsep 
pembelajaran dengan konteks dunia 
nyata, sehingga siswa mampu melihat 
relevansi dan penerapan materi yang 
mereka pelajari.(10) Prinsip kemajuan 
teknologi menuntut agar media 
pembelajaran senantiasa mengikuti 
perkembangan teknologi terbaru dan 
memanfaatkannya untuk 
meningkatkan mutu pembelajaran. 
(11) Melalui prinsip kolaborasi, media 
khususnya media daring dipandang 
berperan penting untuk memfasilitasi 
kerja sama antar siswa, misalnya 
melalui pembelajaran berbasis proyek 
atau kegiatan kelompok. (12) Prinsip 
diversifikasi menyatakan bahwa 
media hendaknya bervariasi dalam 
bentuk dan jenisnya agar dapat 
menjawab beragam kebutuhan 
pembelajaran dan menghadirkan 
materi dalam berbagai representasi. 
(13) Prinsip evaluasi menegaskan 
perlunya penilaian berkala terhadap 
media pembelajaran agar 
efektivitasnya dalam mencapai tujuan 
pembelajaran dapat terus dipantau 
dan ditingkatkan.(Shoffa, 2023) 
Prinsip umum dalam pemilihan dan 
penggunaan media pembelajaran 
adalah bahwa media harus: (1) Selalu 
dikaitkan dengan tujuan pembelajaran 
yang ingin dicapai. (2) Tepat untuk 
mendukung isi/materi pelajaran. (3) 
Praktis, luwes, dan tahan lama. (4) 
Dapat digunakan guru dengan 
terampil. (5) Sesuai dengan jumlah 
peserta didik dan kondisi 
kelas.(Miftah, 2022). Media juga 
sebaiknya bersifat menarik, interaktif, 
memberi kesempatan partisipasi aktif, 
dan dirancang dengan 
mempertimbangkan prinsip psikologis 
belajar sehingga benar-benar 
membantu proses internalisasi 
konsep, bukan sekadar hiasan. 
 
 

Fungsi media pembelajaran. 
Media pembelajaran berfungsi 

sebagai sarana komunikasi 
instruksional yang menjembatani 
penyampaian pesan dari guru kepada 
peserta didik sehingga makna materi 
menjadi lebih jelas, konkret, dan 
mudah dipahami, serta tujuan 
pembelajaran dapat dicapai secara 
lebih efektif dan efisien. (Nurrita, 
2018). Media ajar merupakan sarana 
yang digunakan dalam proses 
pembelajaran untuk membantu 
menyampaikan materi pelajaran 
secara lebih efektif dan menarik, 
Adapun fungi dari media 
pembelajaran adalah: (1) Fungsi 
edukatif, media ajar membantu 
transfer pengetahuan agar materi 
dapat disampaikan secara lebih 
sistematis, terstruktur, sederhana, dan 
mudah dipahami, terutama untuk 
konsep yang kompleks (2) Fungsi 
motivatif , media ajar yang dirancang 
baik dapat menarik perhatian, 
meningkatkan minat, dan mendorong 
keterlibatan aktif peserta didik, 
sehingga pembelajaran terasa lebih 
menyenangkan (3) Fungsi 
komunikatif, media ajar berperan 
sebagai jembatan komunikasi antara 
pengajar dan peserta didik, membantu 
penyampaian pesan secara jelas, 
efektif, dan interaktif, termasuk melalui 
media digital sinkron dan asinkron (4) 
Fungsi informasional, media ajar 
menyediakan sumber informasi yang 
dapat diakses kapan saja dan di mana 
saja (misalnya e-book, jurnal online, 
video tutorial), sehingga mendukung 
pembelajaran mandiri dan literasi 
informasi. (5) Fungsi sosial dan 
kultural, media ajar dapat digunakan 
untuk memperkenalkan konteks sosial 
dan budaya yang beragam, 
menumbuhkan pemahaman terhadap 
keragaman, berpikir kritis, dan empati, 
sehingga peserta didik siap hidup di 
lingkungan multicultural (Zainuri et al., 
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2024). Dari penjelasan tersebut 
bahwa media pembelajaran sebagai 
alat bantu mengajar yang 
memperjelas penyajian pesan dan 
informasi sehingga pembelajaran 
menjadi lebih efektif dan efisien. 
Media membantu menciptakan iklim 
dan kondisi belajar yang lebih 
menarik, membangkitkan motivasi, 
mempertahankan perhatian, serta 
mengurangi verbalisme karena 
peserta didik tidak hanya mendengar 
tetapi juga melihat dan/atau 
memanipulasi objek. Selain itu, media 
berfungsi menjaga relevansi antara 
materi pelajaran dengan tujuan 
belajar, membantu konsentrasi, dan 
memungkinkan guru mengakomodasi 
perbedaan kemampuan serta 
pengalaman belajar siswa.  

 
Karakteristik media pembelajaran 
untuk anak usia dini 

Media pembelajaran untuk anak 
usia dini perlu dirancang sesuai tahap 
perkembangan kognitif, bahasa, 
sosial-emosional, dan motorik anak, 
sehingga bersifat konkret, menarik 
secara visual, sederhana, serta 
mudah dipahami melalui aktivitas 
bermain sambil belajar (play based 
learning).(Azizah Muhtar et al., 2020). 
Media yang tepat hendaknya mampu 
menarik perhatian anak yang memiliki 
rentang konsentrasi pendek, 
mendorong partisipasi aktif, dan 
memberikan pengalaman belajar yang 
menyenangkan agar tujuan 
pembelajaran tercapai secara optimal 
di lingkungan PAUD. Selain itu, media 
pembelajaran anak usia dini idealnya 
bervariasi (visual, audio, dan 
audio-visual) relevan dengan dunia 
nyata anak (Gunarti et al., 2020), serta 
dapat menstimulasi berbagai aspek 
perkembangan secara terpadu 
melalui kegiatan seperti bercerita, 
menyanyi, permainan edukatif, dan 
multimedia interaktif.(Liani, 2024) 

Kriteria media pembelajaran yang 
baik 
(1) Aksesibilitas (Access): Media 

pembelajaran untuk anak usia dini 
yang baik harus mudah diakses 
oleh guru dan anak, tersedia 
dalam lingkungan belajar, serta 
dapat dimanfaatkan secara 
langsung oleh peserta didik, 
bukan hanya oleh guru. Media 
yang dipilih perlu 
mempertimbangkan ketersediaan 
sarana, kemudahan penggunaan, 
dan kebijakan lembaga, misalnya 
ketersediaan koneksi internet bila 
menggunakan media digital. 

(2) Biaya (Cost): Aspek biaya menjadi 
pertimbangan penting dalam 
pemilihan media PAUD; media 
yang efektif tidak selalu identik 
dengan media yang mahal, 
melainkan media yang 
manfaatnya sebanding dengan 
biaya yang dikeluarkan dan dapat 
digunakan berulang kali oleh 
banyak anak. Dengan kreativitas 
guru, objek-objek sederhana di 
sekitar dapat diolah menjadi 
media bermain-belajar yang 
murah namun tetap relevan 
dengan tujuan pembelajaran anak 
usia dini. 

(3) Kesesuaian Teknologi 
(Technology): Media yang 
melibatkan teknologi, seperti 
video atau media berbasis TIK, 
harus disesuaikan dengan 
ketersediaan perangkat dan 
dukungan infrastruktur di lembaga 
PAUD, termasuk ketersediaan 
listrik dan kemudahan 
pengoperasian oleh guru. Hal ini 
penting agar media teknologi 
benar-benar dapat digunakan 
secara konsisten, bukan hanya 
direncanakan di atas kertas. 

(4) Interaktivitas (Interactivity): 
Kriteria utama media yang baik 
untuk anak usia dini adalah 
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kemampuannya mendorong 
interaksi dua arah dan partisipasi 
aktif anak, sehingga mereka tidak 
hanya menjadi penonton pasif 
tetapi dapat memanipulasi, 
menyusun, dan bereksperimen 
dengan media tersebut. 
Contohnya, puzzle, kartu gambar, 
atau permainan berbasis kartu 
dapat dirancang sedemikian rupa 
sehingga anak terlibat secara 
fisik, intelektual, dan emosional 
selama kegiatan bermain-belajar. 

(5) Dukungan Organisasi 
(Organization): Pemilihan media 
PAUD juga perlu 
mempertimbangkan dukungan 
organisasi atau lembaga, seperti 
komitmen pimpinan 
sekolah/yayasan, pengelolaan 
pusat sumber belajar, dan 
pengorganisasian sarana media 
di lembaga. Media yang baik akan 
lebih optimal pemanfaatannya bila 
didukung oleh sistem pengelolaan 
dan kebijakan sekolah yang 
mendorong guru untuk 
menggunakannya secara rutin. 

(6) Kebaruan (Novelty): Kebaruan 
media merupakan kriteria 
tambahan yang dapat 
meningkatkan ketertarikan anak; 
media yang relatif baru, termasuk 
yang memanfaatkan teknologi 
informasi dan komunikasi, 
cenderung lebih menarik 
perhatian dan memotivasi siswa 
untuk belajar. Namun, kebaruan 
tersebut tetap harus sejalan 
dengan tujuan pembelajaran, 
karakteristik perkembangan anak 
usia dini, dan aspek keamanan 
penggunaannya.(Kristanto, 2016) 

Media pembelajaran yang baik untuk 
anak usia dini berdasarkan penjelasan 
tersebut adalah media yang mudah 
diakses, hemat biaya namun efektif, 
sesuai dengan fasilitas teknologi, 
bersifat interaktif, didukung 

organisasi, dan memiliki unsur 
kebaruan yang menarik minat anak, 
sepanjang tetap aman dan relevan 
dengan tujuan pengembangan 
anak.Untuk PAUD, kriteria pemilihan 
media perlu lebih spesifik karena 
menyangkut usia, keamanan, dan 
cara belajar anak. Beberapa kriteria 
yang direkomendasikan antara lain: 
(1) Sesuai dengan tujuan dan 

kebutuhan anak usia dini: Media 
harus mendukung pencapaian 
aspek perkembangan (nilai 
agama dan moral, fisik motorik, 
kognitif, bahasa, 
sosial-emosional, seni) dan 
dirancang sesuai kebutuhan anak 
yang dilayani.(Gunarti et al., 2020) 

(2) Selaras dengan karakteristik 
perkembangan anak: Media perlu 
disesuaikan dengan tahap berpikir 
konkret, rentang perhatian yang 
pendek, serta kecenderungan 
anak belajar melalui bermain dan 
eksplorasi sensorimotor. (Melia 
Putri Kuku et al., 2025) 

(3) Mengutamakan keamanan dan 
kualitas fisik: Media harus aman 
(tidak tajam, tidak beracun), kuat 
dan tahan lama, sederhana, tetapi 
atraktif dan berwarna, serta 
sesuai dengan “dunia anak”. 

(4) Menarik dan bersifat 
bermain-belajar: Media ideal 
untuk PAUD adalah yang 
menggabungkan unsur bermain 
dan belajar, mendorong rasa ingin 
tahu, dan memungkinkan anak 
terlibat aktif memanipulasi, 
mencoba, dan bereksplorasi. 

(5) Relevan dengan kurikulum dan 
mudah digunakan guru: Pemilihan 
media harus didasarkan pada 
kajian edukatif, memperhatikan 
kurikulum yang berlaku, cakupan 
bidang pengembangan, serta 
kompetensi guru dalam 
mengoperasikannya.(Nurfadilah., 
2021) 
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Kriteria-kriteria tersebut menjadi 
landasan penting dalam 
merancang dan memilih APE 
Koding untuk anak usia 5-6 tahun, 
sehingga media yang digunakan 
tidak hanya menarik, tetapi juga 
aman, bermakna, dan efektif 
untuk menstimulasi 
perkembangan kognitif anak. 

 
Hakikat Alat Permainan Edukatif 
Alat Permainan Edukatif (APE) 
didefinisikan sebagai alat bermain 
yang dirancang secara khusus untuk 
tujuan pendidikan, sehingga menjadi 
lebih efektif dalam rangka 
mengoptimalkan perkembangan 
peserta didik, menurut Permendikbud 
No.11 Tahun 2020 tentang Petunjuk 
Operasional Dana Alokasi Khusus 
Fisik Pendidikan, APE adalah 
seperangkat bahan dan media belajar 
untuk mendukung kegiatan belajar 
melalui bermain(Nurfadilah., 2021) 
Maka dapat disimpulkan APE dapat 
disimpulkan bahwa APE adalah alat 
main yang disediakan dan 
dipersiapkan untuk peserta didik untuk 
mengoptimalkan tumbuh kembangnya 
sesuai standar tingkat pencapaian 
perkembangan anak, mulai dari aspek 
moral agama, motorik kasar dan 
motorik halus, kognitif, sosial 
emosional, dan seni, sehingga tidak 
hanya memberikan hiburan tetapi juga 
mengandung nilai-nilai pembelajaran 
yang dapat mengembangkan 
berbagai aspek perkembangan anak. 
Direktorat PAUD mendeskripsikan 
APE sebagai segala sesuatu yang 
dapat digunakan sebagai media atau 
alat permainan untuk bermain yang 
mengandung nilai edukatif dan 
mampu mengembangkan seluruh 
kemampuan anak usia dini. Dengan 
demikian, APE merupakan sarana 
bermain sambil belajar yang berfungsi 
sebagai media pembelajaran penting 

dalam konteks PAUD(Fatimah et al., 
2023) 
 
Fungsi dan tujuan Alat Permainan 
Edukatif (APE),  

Secara fungsional, APE 
bertujuan menciptakan situasi 
bermain-belajar yang menyenangkan 
bagi anak dalam proses pemberian 
rangsangan terhadap berbagai 
indikator kemampuan yang ingin 
dikembangkan. APE memberikan 
stimulus bagi pembentukan perilaku 
dan pengembangan kemampuan 
dasar, membantu meningkatkan 
kecerdasan, mengaktifkan indera dan 
keterampilan motorik, melatih 
konsentrasi, kreativitas, dan imajinasi 
anak. Berbagai penelitian 
menunjukkan bahwa penggunaan 
APE dapat menstimulasi aspek 
perkembangan kognitif, sosial-
emosional, bahasa, dan fisik-motorik 
secara terpadu, sehingga APE 
menjadi komponen pembelajaran 
yang sangat penting di 
PAUD.(Rakhmawati, 2022) 

 
Karakteristik APE 

Alat Permainan Edukatif (APE) 
adalah alat permainan yang dirancang 
secara sadar dan terencana untuk 
membantu proses belajar anak usia 
dini melalui aktivitas bermain yang 
aman, menarik, dan bermakna, 
dengan mengacu pada indikator 
capaian perkembangan anak serta 
prinsip belajar melalui 
bermain.(Nurfadilah., 2021). Alat 
Permainan Edukatif (APE) merupakan 
alat bermain yang secara khusus 
dirancang untuk anak usia dini dengan 
mengandung nilai pendidikan yang 
mampu menstimulasi seluruh aspek 
perkembangan anak, meliputi moral, 
sosial-emosional, kognitif, bahasa, 
dan motorik. APE yang baik memiliki 
karakteristik aman digunakan (tidak 
beracun, tidak membahayakan, 
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sesuai ukuran tubuh anak), menarik 
secara bentuk, warna, dan tekstur, 
sesuai dengan usia serta tahap 
perkembangan anak, mendorong 
aktivitas dan kreativitas, bersifat 
konstruktif (memungkinkan anak 
menghasilkan sesuatu yang baru), 
dan mengandung nilai pendidikan 
yang jelas ketika dimainkan.(Wahyuni, 
2021). Kategori APE dalam 
pendidikan anak usia dini dapat 
dibedakan berdasarkan sumber 
bahan (alat rumah tangga, bahan 
bekas, bahan alam), fungsi stimulasi 
aspek perkembangan (motorik, 
kognitif, bahasa, sosial-emosional, 
moral), serta cara penggunaannya 
(konstruktif, sensori, bermain peran, 
dan permainan aturan sederhana), 
sehingga pemilihan APE dapat 
disesuaikan dengan tujuan 
pembelajaran dan kebutuhan 
perkembangan anak.(Nurfadilah., 
2021) 
a. Prinsip pengembangan APE untuk 

anak usia dini. Pengembangan 
APE untuk anak usia dini harus 
berlandaskan prinsip edukatif, 
artinya permainan tidak hanya 
menyenangkan tetapi sekaligus 
menjadi sarana belajar yang 
bermakna sesuai indikator 
perkembangan anak. Dalam proses 
perancangannya, APE perlu 
disesuaikan dengan usia, minat, 
dan kebutuhan perkembangan, 
menjamin keamanan dan 
kenyamanan penggunaan, 
mendorong aktivitas fisik dan 
mental anak, memberikan ruang 
bagi kreativitas dan eksplorasi, 
serta mempertimbangkan 
keterlibatan orang tua maupun guru 
sehingga APE benar-benar 
mendukung stimulasi 
perkembangan secara holistic. 
(Wahyuni, 2021) 

b. Kelebihan APE dalam 
pembelajaran 

APE memiliki berbagai kelebihan 
dalam pembelajaran anak usia dini, 
antara lain menjadikan proses 
belajar lebih konkret, menarik, dan 
menyenangkan sehingga 
meningkatkan motivasi dan 
konsentrasi anak; menstimulasi 
perkembangan kognitif, bahasa, 
motorik halus dan kasar, 
sosial-emosional, serta kreativitas 
secara terpadu; memberi 
kesempatan anak belajar melalui 
pengalaman langsung dan bermain 
sambil belajar; sekaligus 
membantu guru memfasilitasi 
pembelajaran yang aktif, interaktif, 
dan sesuai tahap perkembangan. 
Dalam konteks pembelajaran di 
PAUD, penggunaan APE terbukti 
mampu membantu anak lebih 
mudah memahami konsep, melatih 
pemecahan masalah, dan 
membangun rasa percaya diri 
melalui keberhasilan dalam 
permainan.(Wahyuni, 2021) 

 
Hakikat Koding 

Pengertian koding, koding 
sebagai pengenalan berpikir 
komputasional. Koding adalah proses 
menyusun dan merumuskan 
serangkaian instruksi secara 
sistematis agar dapat dipahami dan 
dijalankan oleh komputer maupun 
sistem lainnya, sehingga terbentuk 
program atau aplikasi yang digunakan 
untuk menyelesaikan suatu masalah 
tertentu. Dalam perspektif pendidikan, 
khususnya pada anak usia dini, 
koding dimaknai lebih luas sebagai 
rangkaian aktivitas terstruktur yang 
melatih anak menyusun urutan 
langkah, mengenali pola, dan 
memahami hubungan sebab-akibat-
baik melalui kegiatan unplugged 
(tanpa perangkat digital) maupun 
plugged (menggunakan 
komputer/gawai) sehingga 
mengembangkan kemampuan 
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berpikir logis, kritis, kreatif, dan 
pemecahan masalah sejak 
dini.(Mumtaziah & Abdul Majid, 2023) 
Konsep dasar koding untuk anak usia 
dini, koding untuk anak usia dini 
dipahami sebagai pengenalan konsep 
dasar pemrograman dan cara kerja 
komputer melalui aktivitas yang 
menyenangkan, konkret, dan sering 
kali tanpa layar (unplugged), dengan 
fokus pada cara berpikir, bukan pada 
penulisan sintaks bahasa 
pemrograman formal. Pada level ini, 
koding lebih dimaknai sebagai proses 
merumuskan serangkaian instruksi 
atau langkah yang teratur untuk 
mencapai tujuan tertentu, misalnya 
menggerakkan karakter pada papan 
atau menyelesaikan misi permainan, 
sehingga anak berlatih berpikir 
sistematis, logis, dan kreatif. 

Perbedaan koding untuk anak 
dengan pemograman formal yaitu 
sebagai pengenalan berpikir 
komputasional, pembelajaran koding 
di PAUD dirancang untuk 
menstimulasi kemampuan anak 
mengurai masalah, mengenali pola, 
menyusun langkah-langkah solusi, 
dan memperbaiki kesalahan 
(debugging) dalam konteks bermain. 
Hal ini berbeda dengan pemrograman 
formal pada jenjang lebih tinggi yang 
menuntut kemampuan menulis kode 
dengan aturan sintaks tertentu di 
lingkungan perangkat lunak; pada 
anak usia dini, representasi yang 
digunakan adalah simbol visual 
(panah, gambar, warna, ikon) dan 
aktivitas konkret yang disesuaikan 
dengan tahap perkembangan kognitif 
mereka. Dengan demikian, koding 
pada anak usia dini berfungsi sebagai 
jembatan awal untuk membangun 
dasar computational thinking tanpa 
membebani anak dengan 
kompleksitas teknis pemrograman. 
(Misirli & Komis, 2023).  

Secara umum, computational 
thinking (CT) dipandang sebagai 
seperangkat proses kognitif untuk 
memformulasikan masalah dan 
menyusun solusi sedemikian rupa 
sehingga solusi tersebut dapat 
dieksekusi secara efektif oleh agen 
pemroses informasi (manusia, 
komputer, atau kombinasi keduanya). 
(Hutabarat et al., 2025; Walter Dick, 
2015) 

Dalam konteks anak usia dini, 
CT disederhanakan sebagai cara 
berpikir logis dan sistematis yang 
melibatkan pemecahan masalah, 
penggunaan algoritma (langkah 
berurutan), dan 
pengkodean/pemrograman 
sederhana. Dalam pengenalan koding 
pada anak usia dini terdapat 
Komponen utama yaitu dekomposisi, 
pengenalan pola, abstraksi, algoritma 
(disesuaikan dengan anak). Empat 
komponen tersebut adalah komponen 
utama CT yang sering dirujuk dan 
dapat disesuaikan untuk anak usia 
dini 
(1) Dekomposisi, adalah memecah 

masalah besar menjadi bagian-
bagian kecil yang lebih mudah 
ditangani. Pada anak usia dini, ini 
tampak ketika anak membagi 
tugas “membawa karakter ke 
tujuan” menjadi beberapa langkah 
kecil (misalnya maju dua langkah, 
lalu belok kanan, lalu maju lagi), 
atau memecah kegiatan menjadi 
urutan aksi sederhana dalam 
permainan koding.(Oktaviani et 
al., 2025) 

(2) Pengenalan pola (pattern 
recognition), pengenalan pola 
adalah kemampuan menemukan 
kesamaan atau pengulangan 
dalam data, peristiwa, atau 
rangkaian tindakan. Pada anak, 
hal ini dapat dilihat ketika mereka 
mengenali pola gerakan 
(misalnya: maju–maju–belok 
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kanan diulang dua kali), pola 
warna atau bentuk pada kartu 
perintah, sehingga mereka dapat 
menghemat langkah dengan 
menggunakan pola tersebut 
dalam permainan koding.(Talitha 
et al., 2025) 

(3) Abstraksi, memfokuskan diri pada 
informasi penting dan 
mengabaikan detail yang tidak 
relevan. Dalam konteks PAUD, 
abstraksi tampak ketika anak 
belajar menggunakan simbol 
sederhana (panah, ikon) untuk 
mewakili perintah yang kompleks, 
atau ketika anak menyadari 
bahwa berbagai situasi dapat 
diselesaikan dengan pola langkah 
yang sama tanpa memperhatikan 
latar cerita yang berbeda. 
(Mulyati, 2023) 

(4) Algoritma (algoritmic thinking), 
adalah penyusunan urutan 
langkah yang logis dan terstruktur 
untuk menyelesaikan masalah. 
Bagi anak usia dini, berpikir 
algoritmik tampak saat mereka 
menyusun urutan kartu perintah 
untuk menggerakkan tokoh dari 
titik awal ke titik tujuan, mengecek 
kembali urutan tersebut, dan 
memperbaiki jika hasilnya belum 
tepat proses yang juga melatih 
ketelitian dan pemecahan 
masalah.  

 Tinjauan sistematis dan kajian 
teoretis terbaru menegaskan 
bahwa pengembangan CT sejak 
usia dini melalui aktivitas koding, 
baik plugged maupun unplugged, 
merupakan strategi yang relevan 
untuk menyiapkan anak 
menghadapi abad ke-21, karena 
mengintegrasikan pemecahan 
masalah, berpikir logis, 
kreativitas, dan kolaborasi dalam 
satu rangkaian pengalaman 
belajar.(Kasiono et al., 2025) 

 

Manfaat pengenalan koding pada 
anak usia 5-6 tahun 

Manfaat dalam pengenalan 
koding pada anak yaitu bagaimana 
koding melatih:(1) Melatih pemecahan 
masalah, dalam kegiatan koding, anak 
selalu dihadapkan pada suatu 
“masalah” atau tantangan, misalnya 
bagaimana membuat sebuah karakter 
sampai ke tujuan dengan urutan 
perintah yang tepat. Untuk 
menyelesaikannya, anak perlu: (a) 
Mengidentifikasi kondisi awal dan 
tujuan (apa yang ingin dicapai). (b) 
Memilih dan mengurutkan perintah 
yang sesuai. (c) Mencoba solusi, lalu 
mengamati apakah hasilnya sesuai 
atau tidak. (d) Memperbaiki kesalahan 
(debugging) dengan mengubah, 
menambah, atau menghapus 
perintah.Proses ini melatih anak untuk 
berpikir sistematis ketika menghadapi 
masalah, tidak asal mencoba, tetapi 
menguji hipotesis sederhana (“kalau 
panahnya diganti ke kanan, apakah 
robot akan sampai?”), serta 
membangun ketekunan dan 
fleksibilitas kognitif saat solusi 
pertama belum berhasil. (2) Melatih 
berpikir logis dan simbolik, dalam 
koding, setiap perintah memiliki 
konsekuensi tertentu, sehingga anak 
belajar bahwa ada hubungan yang 
konsisten antara “jika–maka” (if–then). 
Anak mulai memahami bahwa 
perubahan kecil dalam urutan perintah 
dapat mengubah hasil akhir, sehingga 
mereka berlatih menyusun langkah 
secara runtut, mengenali pola, dan 
memprediksi akibat dari suatu 
rangkaian langkah; inilah inti dari 
berpikir logis.Pada saat yang sama, 
koding menggunakan berbagai simbol 
seperti panah, ikon, warna, atau 
bentuk tertentu yang mewakili suatu 
aksi (misalnya panah kanan berarti 
“bergerak ke kanan satu langkah”). 
Ketika anak menggabungkan simbol-
simbol ini menjadi urutan perintah, 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026  

315 

mereka sedang menggunakan 
representasi simbolik untuk 
menggantikan bahasa lisan atau 
gerakan nyata. Kemampuan 
mengaitkan simbol dengan makna, 
serta mengoperasikan simbol-simbol 
tersebut dalam urutan tertentu, 
merupakan bentuk latihan berpikir 
simbolik yang penting untuk kesiapan 
membaca, menulis, dan memahami 
notasi matematika di jenjang 
berikutnya. 

Bentuk-bentuk koding 
sederhana dalam pembelajaran 
PAUD  (1) Permainan “Berjalan di 
Peta/Matras Arah”: Guru menyiapkan 
papan/grid di lantai (misalnya kotak-
kotak dari lakban), kemudian anak 
diminta memandu teman atau “robot” 
dengan perintah sederhana seperti 
maju satu langkah, belok kiri, belok 
kanan sampai mencapai tujuan 
(misalnya rumah, kebun binatang, 
atau teman). Aktivitas ini 
mengenalkan konsep algoritma, 
urutan langkah, dan pemecahan 
masalah tanpa komputer. (2) 
Permainan “Jalan ke Rumah Teman” 
(Walking to a Friend’s House): Anak 
menyusun kartu panah atau simbol (↑ 
→ ↓ ←) sebagai kode urutan langkah 
untuk membawa karakter menuju 
rumah teman pada peta sederhana. 
Kegiatan ini melatih anak menyusun 
urutan perintah, mengenali pola, serta 
memahami hubungan antara simbol 
dan gerakan nyata sebagai dasar 
berpikir komputasional (Insani, 2025) 
(3)Mewarnai Sesuai Kode (Coloring 
According to Code): Guru menyiapkan 
gambar dan “kode warna” (misalnya 
kotak bernomor 1 = merah, 2 = biru, 3 
= hijau), lalu anak mewarnai bagian 
gambar sesuai kode tersebut. Anak 
belajar membaca kode, mencocokkan 
simbol dengan aksi, serta mengikuti 
instruksi berurutan, yang merupakan 
bentuk sederhana dari eksekusi 
program.(Hutabarat et al., 2025) (4) 

Puzzle/Labirin dengan Instruksi Arah: 
Anak diberi lembar labirin atau papan 
engklek yang dimodifikasi, lalu diminta 
menuliskan atau menyebutkan urutan 
perintah (maju, belok, lompat) agar 
karakter dapat keluar dari labirin atau 
mencapai tujuan. Aktivitas ini 
menekankan algoritma, perencanaan 
langkah, serta pengecekan ulang 
ketika terjadi “bug” (jalan buntu). (5) 
Origami/Perahu Kertas sebagai 
Algoritma Langkah Demi Langkah: 
Guru memperagakan cara melipat 
perahu kertas, kemudian mengajak 
anak mengikuti setiap langkah secara 
berurutan sambil menyebutkan 
perintah (lipat, balik, tekan). Anak 
belajar bahwa urutan instruksi yang 
salah akan menghasilkan bentuk yang 
berbeda atau “program gagal jalan”, 
sehingga memahami pentingnya 
urutan dalam koding. (6) Aktivitas-
aktivitas ini bisa langsung di adaptasi 
ke dalam APE Koding di kelas TK 
untuk melatih pemecahan masalah, 
berpikir logis, dan berpikir simbolik 
tanpa layar. 

 
Hakikat Kemampuan Kognitif Anak 
Usia 5-6 Tahun 

Pendidikan Anak Usia Dini 
merupakan upaya memberikan 
stimulasi dan rangsangan secara 
terencana kepada anak sejak lahir 
hingga usia enam tahun melalui 
kegiatan pendidikan, guna membantu 
pertumbuhan dan perkembangan 
anak, baik secara jasmani maupun 
rohani, agar mereka siap memasuki 
jenjang pendidikan berikutnya. Anak 
usia dini adalah kelompok anak yang 
sedang berada pada proses 
pertumbuhan dan perkembangan 
yang bersifat unik, dengan pola 
perkembangan fisik, intelegensi, 
sosial emosional, bahasa, dan 
komunikasi yang khas sesuai tahap 
usianya. Dalam lampiran Perpres No. 
60 Tahun 2013, anak usia dini 
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didefinisikan sebagai:“Anak usia dini 
adalah anak sejak janin dalam 
kandungan sampai dengan usia 6 
(enam) tahun yang dikelompokkan 
atas janin dalam kandungan sampai 
lahir, lahir sampai dengan usia 28 (dua 
puluh delapan) hari, usia 1 (satu) 
sampai dengan 24 (dua puluh empat) 
bulan, dan usia 2 (dua) sampai 
dengan 6 (enam) tahun.(Hari, 2013). 
Anak usia dini adalah individu dengan 
rentang usia 0-6 tahun yang 
mengalami pertumbuhan dan 
perkembangan sangat cepat dan 
berbeda pada setiap tahap usia, 
sehingga membutuhkan dukungan 
yang sesuai dengan tingkat 
perkembangannya. Anak usia dini 
dipandang sebagai individu yang unik; 
perkembangan setiap anak tidak 
sama dan tidak boleh dibandingkan 
dengan anak lain, melainkan 
dibandingkan dengan perkembangan 
dirinya sendiri dari waktu ke waktu. 
Usia 5-6 tahun berada pada akhir 
rentang 0-6 tahun, sehingga termasuk 
masa “periode emas” di mana otak 
dan berbagai aspek perkembangan 
(kognitif, bahasa, sosial-emosional, 
fisik-motorik, nilai agama dan moral, 
seni) berkembang sangat pesat dan 
memerlukan stimulasi yang tepat. 
Pengertian kemampuan kognitif, 
kognitif dipahami sebagai 
kemampuan mental anak untuk 
berpikir, memahami, memecahkan 
masalah, dan membangun 
pengetahuan melalui interaksi aktif 
dengan lingkungan fisik maupun 
sosial. Aspek kognitif mencakup 
proses berpikir, pengolahan informasi, 
pembentukan konsep, serta cara anak 
menafsirkan dunia sekitarnya secara 
bertahap sesuai dengan 
perkembangan usianya. Pengertian 
Kognitif Menurut Beberapa Teori para 
ahli adalah sebagai berikut: (a). 
Menurut Jean Piaget, Secara implisit, 
artikel mendefinisikan kognitif menurut 

Piaget sebagai proses perkembangan 
struktur berpikir anak yang 
berlangsung melalui tahapan-tahapan 
tertentu (sensorimotor, 
praoperasional, operasional konkret, 
dan operasional formal) yang masing-
masing ditandai dengan cara berpikir 
dan kemampuan mental yang khas. 
Dalam pandangan ini, kognitif adalah 
kemampuan anak untuk secara aktif 
membangun pemahaman tentang 
dunia melalui eksplorasi, pengalaman 
langsung, dan penyesuaian skema 
berpikirnya. 
(b) Menurut Lev Vygotsky, dari uraian 
teori Vygotsky, kognitif dipahami 
sebagai kemampuan berpikir yang 
berkembang terutama melalui 
interaksi sosial dan budaya, dengan 
bantuan orang yang lebih kompeten. 
Kognitif di sini terkait erat dengan 
Zona Perkembangan Proksimal 
(ZPD), yaitu rentang kemampuan 
yang dapat dicapai anak ketika 
memperoleh bimbingan (scaffolding) 
dari guru, teman sebaya, atau orang 
tua, sehingga proses berpikir anak 
meningkat dari kemampuan aktual 
menuju kemampuan potensialnya. 
(c)Menurut Jerome Bruner: dalam 
kerangka Bruner, kognitif dimaknai 
sebagai proses representasi mental 
yang berkembang melalui tiga bentuk 
utama: enaktif (tindakan), ikonik 
(gambar), dan simbolik (bahasa dan 
angka). Kognitif di sini adalah 
kemampuan anak mengonstruksi 
pengetahuan melalui penemuan 
(discovery learning), ketika ia secara 
aktif mengeksplorasi, mengajukan 
pertanyaan, dan menemukan sendiri 
konsep-konsep yang dipelajarinya. 
(d). Menurut Maria Montessori, dalam 
pendekatan Montessori, kognitif 
dipahami sebagai kemampuan 
berpikir yang berkembang secara 
optimal ketika anak belajar mandiri 
dalam lingkungan yang terstruktur dan 
disiapkan secara khusus. Kognitif 
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dihubungkan dengan kemandirian 
dalam memilih aktivitas, konsentrasi, 
dan kemampuan memecahkan 
masalah yang tumbuh ketika anak 
diberikan kebebasan bertanggung 
jawab dalam lingkungan belajar yang 
kaya rangsangan dan didampingi guru 
sebagai fasilitator (Anggrian & 
Saefurahman, 2025), Berdasarkan 
berbagai teori yang dikaji tersebut 
kognitif adalah sebagai keseluruhan 
proses mental yang meliputi berpikir, 
memahami, mengingat, 
mengelompokkan, dan memecahkan 
masalah, yang berkembang secara 
bertahap melalui interaksi dinamis 
antara individu, lingkungan fisik, 
lingkungan sosial, dan budaya. Piaget 
menekankan bahwa perkembangan 
kognitif mengikuti tahapan struktural 
tertentu yang merefleksikan 
perubahan kualitas cara berpikir anak, 
sementara Vygotsky menempatkan 
interaksi sosial dan budaya sebagai 
motor utama perkembangan fungsi 
mental yang lebih tinggi. Bruner 
menyoroti pentingnya proses 
representasi dan penemuan dalam 
pembentukan struktur kognitif, 
sedangkan Montessori menegaskan 
peran kemandirian dan lingkungan 
terstruktur dalam mengoptimalkan 
fungsi kognitif anak sejak usia dini. 
Dengan demikian, dalam konteks 
PAUD, kognitif tidak sekadar 
kemampuan menghafal informasi, 
tetapi merupakan proses aktif anak 
dalam membangun makna, 
menghubungkan pengalaman, dan 
mengembangkan cara berpikir yang 
semakin logis, reflektif, dan mandiri 
melalui pengalaman langsung, 
interaksi sosial, dan lingkungan 
belajar yang dirancang secara 
pedagogis. Lingkup perkembangan 
kognitif dalam Standar Tingkat 
Pencapaian Perkembangan Anak 
(STPPA), yang mencakup belajar dan 

pemecahan masalah, berpikir logis, 
dan berpikir simbolik.  
(1) Belajar dan pemecahan masalah 

(a) Dalam lingkup kognitif, anak 
usia dini (termasuk 5-6 tahun) 
diharapkan mampu: (b) 
Memecahkan masalah sederhana 
dalam kehidupan sehari-hari 
secara fleksibel dan dapat 
diterima secara sosial. (c) 
Menerapkan pengetahuan atau 
pengalaman dalam konteks yang 
baru. Ini berarti tugas 
perkembangan kognitif anak 5-6 
tahun adalah belajar mencari 
strategi, mencoba alternatif, dan 
menyelesaikan masalah yang 
ditemui dalam aktivitas bermain 
dan belajar.   

(2) Berpikir logis (a) Masih dalam 
lingkup kognitif, modul menyebut 
bahwa anak perlu 
mengembangkan kemampuan: 
(b) Membedakan, mengklasifikasi, 
mengenal pola. (c) Berinisiatif, 
berencana, dan mengenal 
hubungan sebab-akibat. Dengan 
demikian, tugas perkembangan 
anak usia 5-6 tahun adalah 
mengasah kemampuan 
mengelompokkan benda 
berdasarkan kategori (warna, 
bentuk, ukuran), memahami 
urutan, serta menyadari bahwa 
suatu tindakan memiliki 
konsekuensi.  

(3) Berpikir simbolik Dalam berpikir 
simbolik mencakup kemampuan: 
(a) Mengenal, menyebutkan, dan 
menggunakan konsep bilangan. 
(b) Mengenal huruf. (c) Mampu 
merepresentasikan berbagai 
benda dan imajinasinya dalam 
bentuk gambar. Ini berarti tugas 
perkembangan kognitif anak usia 
5-6 tahun adalah: 
Menghubungkan simbol (angka, 
huruf, gambar) dengan 
maknanya. Menggunakan simbol 
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untuk bermain peran, 
menggambar, atau “membaca” 
dan “menulis” secara awal. Anak 
mengembangkan kemampuan 
untuk memusatkan perhatian 
lebih lama, menjawab pertanyaan 
yang lebih kompleks, 
mengelompokkan gambar/objek, 
serta mulai menyusun strategi 
sederhana dalam permainan atau 
aktivitas belajar. Anak juga mulai 
menunjukkan kreativitas, 
imajinasi, dan ingatan yang lebih 
kuat, sehingga siap dilibatkan 
dalam kegiatan yang 
menstimulasi penalaran seperti 
permainan aturan, puzzle, dan 
aktivitas semacam koding 
sederhana.  

Dengan demikian, pada usia 5-6 
tahun, tugas perkembangan kognitif 
anak adalah menguatkan kemampuan 
berpikir simbolik, logis, dan 
pemecahan masalah melalui 
pengalaman belajar yang konkret dan 
bermakna, termasuk melalui 
permainan edukatif seperti APE 
Koding. 

 
Karakteristik perkembangan 
kognitif anak usia 5-6 tahun 

Anak usia dini berada pada 
rentang 0-6 tahun dan dikenal sebagai 
masa golden age, yaitu periode 
keemasan ketika pertumbuhan fisik 
dan perkembangan otak berlangsung 
sangat cepat sehingga pengalaman 
belajar pada masa ini sangat 
menentukan kualitas perkembangan 
selanjutnya. Anak usia dini memiliki 
karakteristik yang unik karena berada 
pada proses tumbuh kembang yang 
pesat dan fundamental, yang meliputi 
aspek fisik-motorik, kognitif, bahasa, 
sosial-emosional, moral, dan seni 
yang saling berkaitan satu sama lain. 
Secara psikologis, anak usia dini 
ditandai dengan sifat egosentris, rasa 
ingin tahu yang tinggi, imajinasi yang 

kaya, daya konsentrasi yang relatif 
pendek, serta kecenderungan untuk 
belajar melalui eksplorasi dan bermain 
aktif. Karakteristik ini membuat anak 
selalu bergerak, tampak energik, dan 
lebih mudah merespons rangsangan 
konkret yang melibatkan seluruh 
indera dan aktivitas fisiknya 
dibandingkan penjelasan abstrak. 
Regulasi nasional melalui 
Permendikbud No. 137 Tahun 2014 
menegaskan bahwa perkembangan 
anak usia dini harus dipantau secara 
menyeluruh pada enam aspek nilai 
agama dan moral, fisik motorik, 
kognitif, bahasa, sosial-emosional, 
dan seni sehingga layanan PAUD 
wajib menyediakan pengalaman 
belajar yang sesuai dengan 
karakteristik dan tahapan 
perkembangan khas anak usia dini. 
Anak usia 5-6 tahun berada pada 
tahap praoperasional menurut Piaget, 
di mana anak mulai menunjukkan 
proses berpikir yang lebih jelas namun 
masih berpusat pada hal-hal yang 
konkret dan pengalaman langsung. 
(Talango et al., 2020). Secara fisik dan 
motorik, gerakan anak usia 5-6 tahun 
sudah lebih terkontrol; anak mampu 
berlari, melompat, memanjat, 
mengendarai sepeda roda tiga, dan 
melakukan koordinasi gerak yang 
lebih baik. Perkembangan bahasa 
pada usia ini sudah cukup baik; anak 
mampu berbicara lancar, menyusun 
kalimat lengkap, bercerita, dan 
mengungkapkan gagasan secara 
komunikatif. 

 
Indikator kemampuan kognitif anak 
usia 5-6 tahun 

Standar Tingkat Pencapaian 
Perkembangan Anak (STPPA) dalam 
Permendikbud No. 137 Tahun 2014, 
aspek kognitif memiliki tiga kelompok 
indikator utama yang menjadi acuan 
penilaian di PAUD Belajar dan 
pemecahan masalah: Anak mampu 
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memecahkan masalah sederhana 
dalam kehidupan sehari-hari dengan 
cara yang fleksibel dan dapat diterima 
secara sosial, serta mampu 
menggunakan pengetahuan atau 
pengalaman yang sudah dimiliki untuk 
menyelesaikan situasi baru. Anak 
tampak suka mengeksplorasi, 
mencoba berbagai cara, dan tidak 
mudah menyerah ketika menghadapi 
kesulitan. 
(1) Berpikir logis: Anak mengenal dan 

membedakan berbagai 
perbedaan dan persamaan 
(misalnya bentuk, warna, ukuran), 
mampu mengelompokkan dan 
mengklasifikasikan benda, 
mengenali pola dan urutan, mulai 
berinisiatif dan membuat rencana 
sederhana, serta memahami 
hubungan sebab-akibat dari 
tindakan yang dilakukan. 

(2) Berpikir simbolik: Anak mengenal, 
menyebutkan, dan menggunakan 
lambang bilangan (umumnya 1-10 
pada usia dini), mulai mengenal 
huruf/abjad, serta mampu 
merepresentasikan berbagai 
benda dan pengalamannya dalam 
bentuk gambar atau simbol lain 
(misalnya garis, bentuk, atau 
tanda tertentu) sebagai wujud 
kemampuan berpikir simbolik. 

Ketiga kelompok indikator ini 
digunakan sebagai standar minimal 
pencapaian perkembangan kognitif 
anak PAUD, termasuk kelompok usia 
5-6 tahun, dan menjadi rujukan dalam 
perencanaan pembelajaran, 
pelaksanaan, serta asesmen 
perkembangan anak di lembaga 
PAUD. 
 
Faktor yang memengaruhi 
perkembangan kognitif. 

Perkembangan kognitif anak 
tidak berlangsung secara otomatis, 
tetapi merupakan hasil interaksi 
dinamis antara faktor internal dan 

eksternal, seperti hereditas, 
kematangan biologis dan kapasitas 
intelektual, serta lingkungan keluarga, 
pengalaman belajar, interaksi sosial, 
minat dan bakat, kematangan fisik, 
dan pemanfaatan teknologi. Faktor 
internal, khususnya genetik dan 
kematangan struktur saraf otak, 
menentukan potensi dasar dan batas 
tertinggi kecerdasan anak, sedangkan 
faktor eksternal berupa kualitas pola 
asuh, lingkungan belajar yang kaya 
stimulasi, kesempatan bereksplorasi, 
dukungan sosial, serta penggunaan 
media digital yang terarah berperan 
besar dalam mengoptimalkan 
kemampuan anak untuk berpikir, 
memahami informasi, dan 
memecahkan masalah pada setiap 
tahap perkembangannya. 

Perkembangan kognitif anak 
merupakan hasil interaksi kompleks 
antara faktor internal dan eksternal, 
meliputi hereditas atau bawaan 
genetik, kematangan biologis, dan 
kapasitas intelektual di satu sisi, serta 
kualitas lingkungan keluarga, pola 
asuh, pengalaman belajar di rumah 
dan sekolah, interaksi sosial dengan 
teman sebaya dan orang dewasa, 
minat dan bakat, ketersediaan 
stimulasi melalui permainan dan 
teknologi edukatif, serta kondisi nutrisi 
dan kesehatan di sisi lain, sehingga 
kekayaan rangsangan dan dukungan 
lingkungan akan sangat menentukan 
optimal tidaknya kemampuan anak 
dalam berpikir, memahami informasi, 
dan memecahkan masalah.(Asmal 
Hidayah et al., 2025) 

 
Upaya meningkatkan kemampuan 
kognitif melalui media 
pembelajaran. 

Kemampuan kognitif dalam 
pembelajaran koding pada anak usia 
dini terutama tampak pada cara anak 
memecahkan masalah, berpikir logis, 
dan menggunakan simbol secara 
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terarah ketika mereka menyusun 
urutan perintah (algoritma) untuk 
mencapai suatu tujuan. Pembelajaran 
koding yang dirancang berbasis 
computational thinking melatih anak 
untuk menganalisis masalah, 
mengenali pola, melakukan abstraksi, 
dan menyusun langkah-langkah 
terstruktur sehingga mendukung 
perkembangan penalaran logis dan 
pemikiran sistematis sejak usia dini. 
Berbagai kajian menunjukkan bahwa 
kegiatan koding baik dengan media 
digital maupun unplugged seperti 
permainan papan atau kartu perintah 
dapat meningkatkan kemampuan 
berpikir logis, berpikir berurutan, dan 
pemecahan masalah anak secara 
signifikan ketika disajikan dalam 
bentuk permainan yang sesuai tahap 
perkembangan mereka. Dalam 
konteks kelas PAUD, koding 
dipandang sebagai “playground” 
kognitif, di mana anak terlibat aktif 
sebagai pencipta (bukan hanya 
pengguna) teknologi sambil 
mengasah imajinasi, kemampuan 
mengambil keputusan, serta 
menghadapi tantangan kognitif 
melalui eksperimen berulang dan 
refleksi atas kesalahan 
(debugging).(Misirli & Komis, 2023) 
 
Desain Model 

Model Pengembangan ADDIE 
merupakan kerangka pengembangan 
pembelajaran yang sistematis dan 
generik, yang disusun dalam lima 
tahapan utama yaitu Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan 
Evaluation untuk memastikan produk 
pembelajaran dirancang berbasis 
kebutuhan serta ditingkatkan secara 
berkelanjutan melalui umpan balik. 
Media dipandang sebagai salah satu 
factor yang dapat meningkatkan 
efektifitas proses pembelajaran, hal 
tersebut dikarenakan meida memiliki 
peranan dan fungsi strategis yang 

secara langsung mapun tidak 
langsung bisa mempengaruhi 
kemampuan peningkatan 
kemampuan kognitif anak dalam 
belajar proses belajar. Dalam 
penelitian ini, peneliti menggunakan 
Pengembangan model ADDIE yang 
melalui 5 tahap, yaitu:  (a) Analysis 
(analisis kebutuhan siswa dan guru TK 
IRMA) Tahap analisis berfokus pada 
identifikasi kebutuhan dan 
kesenjangan pembelajaran, termasuk 
karakteristik peserta didik, konteks 
pelaksanaan, serta tujuan/indikator 
kinerja yang ingin dicapai sebagai 
dasar pengambilan keputusan 
desain.(b) Design (rancangan Media 
pembelajaran APE Koding), tahap 
desain mencakup perumusan tujuan 
pembelajaran, penyusunan strategi 
dan skenario pembelajaran, serta 
perancangan evaluasi dan rancangan 
media/materi agar selaras dengan 
hasil analisis kebutuhan (c) 
Development (pengembangan 
prototipe), tahap pengembangan 
merupakan proses merealisasikan 
rancangan menjadi produk (misalnya 
modul, media, atau perangkat 
pembelajaran), disertai uji kelayakan 
dan revisi berdasarkan masukan 
untuk meningkatkan kualitas dan 
keterpakaian produk.(d) 
Implementation (penerapan di kelas), 
tahap implementasi adalah penerapan 
produk pada lingkungan pembelajaran 
nyata, termasuk kesiapan 
fasilitator/pengguna, pengelolaan 
pelaksanaan, dan dukungan teknis 
administratif agar rancangan dapat 
berjalan sesuai prosedur. (e) 
Evaluation (evaluasi untuk perbaikan), 
Tahap evaluasi digunakan untuk 
menilai efektivitas dan kualitas 
pembelajaran/produk melalui 
pengumpulan bukti (umpan balik, hasil 
belajar, temuan lapangan) sebagai 
dasar perbaikan, baik pada akhir 
maupun sepanjang siklus 
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pengembangan. Model ini runtut dan 
menekankan validasi ahli serta uji 
praktikalitas, sehingga menghasilan 
produk akhir berupa APE Koding 
untuk Anak Usia Dini yang bisa 
digunakan. 

Berdasarkan hasil penelitian 
berjudul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Alat Permainan 
Edukatif (APE) Koding untuk 
Meningkatkan Kemampuan Kognitif 
Anak Usia 5-6 Tahun di TK IRMA Kota 
Serang”, dapat dibahas bahwa 
penggunaan media APE koding 
terbukti efektif dalam meningkatkan 
kemampuan kognitif anak, yang 
terlihat dari skor total pretest sebesar 
95 meningkat menjadi 151 pada 
posttest dari skor ideal 160, dengan 
nilai N-gain 86,15% yang berada pada 
kategori efektif; data ini menunjukkan 
bahwa setelah pembelajaran 
menggunakan APE koding terjadi 
peningkatan persentase ketuntasan 
dari 59,375% menjadi 94,375%, 
sehingga secara keseluruhan terdapat 
peningkatan sebesar 35% dan media 
yang dikembangkan layak 
dimanfaatkan guru sebagai sarana 
stimulasi berpikir logis, pemecahan 
masalah sederhana, serta 
pengenalan konsep koding dasar 
yang menyenangkan bagi anak usia 
dini. 

Teori perkembangan kognitif 
Piaget yang menyatakan bahwa anak 
usia 5-6 tahun berada pada tahap 
praoperasional, yaitu tahap ketika 
anak mulai berpikir simbolik, 
menggunakan kata dan gambar untuk 
merepresentasikan objek, serta mulai 
mampu memecahkan masalah 
sederhana meskipun masih 
bergantung pada pengalaman 
konkret. Pada tahap ini, stimulasi yang 
tepat melalui aktivitas bermain 
edukatif sangat dibutuhkan untuk 
mengoptimalkan kemampuan belajar 
dan pemecahan masalah, berpikir 

logis, dan berpikir simbolik anak. 
Media APE koding dirancang sebagai 
permainan unplugged yang 
menghadirkan rangkaian perintah, 
simbol, dan pola secara konkret 
sehingga selaras dengan karakteristik 
tahap praoperasional, sekaligus 
sejalan dengan temuan penelitian 
bahwa permainan coding dasar dan 
aktivitas coding unplugged efektif 
menstimulasi penalaran logis, 
problem solving, dan berbagai 
dimensi kognitif anak usia dini. 
Dengan demikian, secara teoritis dan 
empiris, pengembangan APE koding 
diarahkan untuk menjadi sarana 
pembelajaran yang mampu 
menjembatani konsep kognitif abstrak 
menjadi pengalaman bermain yang 
nyata, sehingga berkontribusi 
langsung pada peningkatan 
kemampuan kognitif anak usia 5-6 
tahun. 
 
D. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengembangan media pembelajaran 
Alat Permainan Edukatif (APE) koding 
untuk anak usia 5-6 tahun di TK IRMA 
Kota Serang, dapat disimpulkan 
bahwa media yang dikembangkan 
telah memenuhi kriteria layak 
digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran. Hal ini terlihat dari: (1) 
Hasil validasi ahli media yang 
menunjukkan persentase kelayakan 
sebesar 100% dengan kategori 
sangat valid, sehingga media APE 
koding dinilai sesuai dari aspek 
penyajian fisik, gambar, ilustrasi, 
keamanan, serta kesesuaiannya 
dengan karakteristik anak usia dini. (2) 
Hasil uji efektivitas menunjukkan 
adanya peningkatan kemampuan 
kognitif anak setelah menggunakan 
media tersebut, yang dibuktikan 
dengan kenaikan skor pre-test dari 95 
menjadi 151 pada post-test, dengan 
persentase N-gain sebesar 86,15% 
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dalam kategori efektif. (3) 
Pengembangan media Alat Permaina 
Edukatif (APE) koding terbukti dapat 
meningkatkan kemampuan kognitif 
anak usia 5-6 tahun, khususnya dalam 
berpikir logis, mengenal pola, 
memecahkan masalah sederhana, 
dan memahami instruksi secara 
berurutan. 
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