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Kurangnya media pembelajaran yang digunakan guru dalam proses
pembelajaran membuat anak kesulitan dalam memahami
pembelajaran dan cepat merasa bosan. Pandemi juga membuat guru
kesulitan dalam melaksankan proses pembelajaran. Jenis penelitian
ini adalah penelitian pengembangan dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE. Penelitian ini  bertujuan  untuk
mendeskripsikan rancang bangun dan mengetahui kelayakan
permainan puzzle berbasis multimedia untuk menstimulasi kognitif
anak usia dini. Subjek pada penelitian ini adalah ahli isi pembelajaran,

Keywords:

Interaktif tahap uji coba. Data diolah menggunakan Teknik analisis kuantitatif
dan kualitatif. Hasil penelitian tingkat kelayakan menurut ahli isi

‘@ @ @ \ 91,6%, ahli media pembelajaran sebesar 90%, uji coba perorangan
sebesar 95%, uji coba kelompok kecil 95% dengan kualifikasi sangat
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ABSTRACT

The lack of learning media used by teachers in the learning process makes it difficult for children to
understand learning and quickly feel bored. The pandemic also made it difficult for teachers to carry out
the learning process. This type of research is development research using the ADDIE development
model. This study aims to describe the design and know the feasibility of multimedia-based puzzle
games to stimulate early childhood cognitive. The subjects in this study are learning content experts,
learning design experts, learning media experts, and children at the trial stage. Data is processed using
quantitative and qualitative analysis techniques. The results of feasibility level research according to
learning content experts amounted to 96.6%, learning design experts by 91.6%, learning media experts
by 90%, individual trials by 95%, small group trials of 95% with excellent qualifications. Based on the
results of the study, it can be concluded that the development of interactive multimedia-based puzzle
games to stimulate early childhood cognitive by using addie design is worth using. The implication in
this study is that this puzzle game can motivate children in learning, become a source of additional
teaching materials, and make learning more varied.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan adalah upaya atau usaha untuk membuat masyarakat dapat mengembangkan suatu
potensi peserta didik agar memiliki kekuatan tentang spiritual, berkepribadian, kecerdasan dan berakhlak
mulia serta memiliki suatu keterampilan (Elan et al,, 2017; Sumiati & Tirtayani, 2021; Zeptyani & Wiarta,
2020). Pendidikan tidak hanya sekedar pengajaran yang biasa dikatan sebagai suatu proses transfer ilmu
dari pendidik ke peserta didik (Ardiyanto & Sukoco, 2014; Cahyady & Afrianto, 2016; Madona & Nora,
2020). Pendidikan merupakan sebuah aktifitas yang memiliki maksud tertentu yang diarahkan untuk
mengembangkan potensi yang dimiliki manusia sebagai masyarakat sepenuhnya (Ananda, 2017; Astami,
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2019; Kholida et al., 2020). Pendidikan dapat ditempuh melalui pembelajaran. Pembelajaran yaitu usaha
yang dimana dilakukan oleh tenaga pendidik atau guru dengan sistematis yang bertujuan untuk
mewujudkan proses belajar mengajar yang efisien (Fahmi, Syabrina et al., 2020; Handayani, 2020).
Pembelajaran adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh guru secara terprogram dalam disain
instruksional yang menciptakan proses interaksi antara sesame peserta didik. Pembelajaran pada
hakekatnya merupakan proses interaksi antara siswa dengan lingkunga sekitarnya, maka terjadi suatu
perubahan perilaku ke arah lebih baik dari proses-proses yang telah dilalui (Arie Paramitha & Sutapa, 2019;
Hayati, 2021; Mardhotillah & Rakimahwati, 2021). Pembelajaran dikatakan berhasil jika adanya perubahan
tingkah laku dan pengetahuan yang terjadi pada individu (Anida & Eliza, 2020; Rodiah & Watini, 2022;
Syawaluddin et al,, 2021).

Di masa pandemi ini pembelajaran dilakukan secara daring sehingga memperhambat proses
pembelajaran dan pertemuan anak-anak (Harahap et al., 2021; Supriadi, 2020; Yulianingsih et al., 2020).
Pembelajaran dari rumah tentunya mengakibatkan terjadinya kendala yang dihadapi anak, orang tua dan
guru. Sebagian anak dibiarkan berkembang tanpa stimulasi positif. Seperti yang kita tahu, anak-anak zaman
sekarang lebih mudah mengakses gadget seperti smartphone, laptop, dan tablet, dari pada bermain diluar
(Dewietal, 2019; Syafari & Montessori, 2021; Wulandari & Ambara, 2021). Proses pembelajaran guru lebih
terfokus pada hapalan dan aktivitas paper and pensil. Aktivitas dengan menggunakan media dan alat
permainan yang melibatkan anak bekerja-sama sangatlah sedikit, sehingga anak kurang diberi kesempatan
untuk bereksplorasi secara langsung yang mengakibatkan kurangnya interaksi antar anak dan cenderung
individual (Marta, 2018; Sababalat et al., 2021). Oleh karena itu anak-anak ini harus dibimbing dan
diarahkan agar mampu bersosialisasi dan tidak sibuk dengan dirinya sendiri sehingga mampu
menumbuhkan sikap bekerja sama dengan teman kelompoknya dalam menyelesaikan tugas yang diberikan
oleh guru lebih menekanka kepada kegiatan individu sehingga anak mengalami masalah dalam sosialnya
khususnya dalam hal kemampuan kerjasama. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru
kelompok B di TK Dharma Santi [ menyatakan bahwa dalam pembelajaran daring sebagian anak merasa
kesulitan dalam memahami materi. Terdapat beberapa anak yang kesusahan untuk berkosentrasi saat
pembelajaran, susah memahami konsep bilangan, kurang bersemangat, cepat bosan dan merasa kurang
percaya diri saat mengerjakan tugas. Dilihat dari perkembangan kognitif perlu adanya media pembelajaran
yang mendukung dan dapat mestimulasi anak dalam konsep berpikir kritis. Anak biasanya bisa
menyebutkan bilangan tetapi belum mengenal bilangan, Ketika ditanyakan secara acak anak masih belum
mengenal bilangan. Dilihat dari sarana prasarana yang ada disekolah media penunjang pembelajaran masih
minim. Jika permalahan tersebut dibiarkan akan memberikan dampak buruk terhadap kualitas belajar
siswa.

Solusi yang dapat dilakukan yaitu guru perlu menerapkan media pembelajaran. Media merupakan
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan perhatian dan minat anak usia dini dalam proses
pembelajaran. Penunjang belajar banyak ragamnya sesuai dengan kemampuan dari guru untuk
menciptakan media yang sesuai dengan materi pembelajaran. Media pembelajaran digunakan untuk
mempermudah interaksi guru dan murid saat melaksanakan proses pembelajaran dan mempermudah anak
untuk memahami pelajaran (Aryani & Ambara, 2021; Marlina, 2013; Pratiwi & Ismaniati, 2018). Salah satu
media yang digunakan yaitu media puzzle, puzzle merupakan alat permainan edukatif dengan membongkar
pasang untuk membentuk suatu gambar yang utuh (Susiat et al., 2021; Widayanti et al., 2020). Media puzzle
biasanya bertema gambar hewan, buah dan rumah, namun untuk media pembelajaran ini dimodifikasi
menjadi bertema angka dan huruf yang berbasis multimedia interaktif. Anak bisa dikatakan bermain puzzle
dengan cara memasangkan potongan-potongan gambar sesuai penempatan yang sudah sesuai gambar yang
tepat. Pada situasi pembelajaran dari rumah ini maka diperlukan media pembelajaran yang menarik minat
belajar anak, media puzzle angka yang berbasis permainan edukasi bisa membantu untuk menstimulasi
minat belajar anak pada masa pandemi ini. Multimedia interaktif adalah perpaduan berbagai jenis data
seperti teks, suara, vdeo dan gambar yang menyajikan visual yang menarik (Norita & Hadiyanto, 2021;
Rahmasari, 2016; Widiastuti et al., 2019). Media yang dirancang agar dapat diaplikasikan di handphone,
berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan guru kelompok B, orang tua anak semua memiliki
handphone dapat dilihat dari pemberian tugas anak-anak melalui Whatsapp Group selama pembelajaran
daring.

Beberapa temuan sebelumnya menyatakan media permainan edukasi terbukti dapat menstimulus
kognitif anak (Widyatmojo & Muhtadi, 2017). Pengembangan media permainan interaktif memiliki
kelayakan yang tinggi dan cocok digunakan untuk media pembelajaran (Widhiasih & Yunita, 2021).
Permainan puzzle memiliki tingkat kelayakan yang tinggi dan cocok digunakan sebagai media
pembelajaran (Patricia & Zamzam, 2020). Kelemahan penelitian sebelumnya yaitu digunakan pada tingkat
sekolah dasar. Pendidikan anak usia dini pada kelompok A dimulai dari usia 4-5 tahun dan kelompok B usia
5-6 tahun, anak usia dini tergolong memiliki karakteristik suka bermain. Melalui bermain anak dapat
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berekpresi dan mengatasi masalah dengan tenang, selain itu bermmain juga memberika kesempatan pada
anak untuk mengenal diri mereka sendiri. Penelitian ini bertujuan menciptakan permainan puzzle berbasis
multimedia interaktif untuk menstimulus kognitif anak usia dini.

2. METODE

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development) yang dilaksanakan di
TK Dharama Santi I. Multimedia interaktif ini dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan
ADDIE. Model pengembangan ADDIE dipilih karena, model pengembangan ini sangat cocok dan relevan
dengan produk pada penelitian ini yang memiliki tahapan-tahapan yang sistematis. Subjek yang terlibat
dalam penelitian ini secara umum ada 2 yaitu para ahli dan juga peserta didik. Para ahli tersebut meliputi
ahli isi materi, ahli disain pembelajaran dan ahli media pembelajaran. Peserta didik adalah anak kelompok
B di TK Dharama Santi I yang dilibatkan dalam uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Pada uji
coba perorangan siswa yang dilibatkan sejumlah 3 orang. Kemudian pada uji coba kelompok kecil siswa
yang dilibatkan sejumlah 9 orang yang dibagi menjadi 3 kelompok. Metode dan instrumen yang digunakan
pada pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini, yaitu angket atau kuesioner Pada penelitian
menggunakan angket tertutup yaitu responden menjawab dengan jawaban yang telah disediakan. Angket
diberikan kepada para ahli serta siswa untuk mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan. Angket
atau kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data hasil review dari ahli isi pembelajaran, ahli media
pembelajaran, dan ahli desain pembelajaran serta hasil dari uji coba produk yang dilakukan oleh siswa
melalui tahap uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Adapun kisi-kisi instrumen angket pada uji
kelayakan produk ini dapat dilihat pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, dan Tabel 4.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Review Ahli Isi Pembelajaran

No Aspek Indikator No Butir JumlahSoal
1. Kurikulum 1. Kesesuaian antara kompetensi dasar dan indikator 1,2 3
2. Tujuan Pembelajaran 3
2. Materi 1. Ketepatan materi 4
2. Kemenarikan materi 5
3. Materi mudah dipahami 6
4. Kebenaran materi 7
5. Kesesuaian materi yang disampaikan 8 8
6. Materinya didukung dengan media yangtepat 9
7. Pentingnya materi 10
8. Materi membantu mengingat pengetahuan dan 11
kemampuan
3. Kebahasaan 1. Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik 12
anak 3
2. Bahasa yang digunakan mudah Dipahami 13
3. Penggunaan Bahasa yang tepat dankonsisten 14
4. Evaluasi 1. Kejelasan target
. : 15 1
hasil belajar
Jumlah 15

(Sumber: Suartama, 2016)

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Review Ahli Desain Pembelajaran

No Aspek Indikator No Butir  JumlahSoal
1. Tujuan 1. Kejelasan tujuan pembelajaran 1,2 3
2. Konsisten antara tujuan, materi dan evaluasi 3
2. Strategi 1. Penyampaian materi menarik 4
2. Penyampaian materi memberikan langkah yang 5
logis
3. Kegiatan pembelajaran dapat memotivasi anak 6,7 6
4. Memberikan petunjuk belajar 8
5. Memberikan kesempatan kepada anak belajar 9
mandiri
Jumlah 9

(Sumber: Suartama, 2016)
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Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Review Ahli Media Pembelajaran

. No Jumlah
No Aspek Indikator Butir Soal
1. DesainPesan 1. Desain tampilan 1
2. Penggunaan gambar yang mendukung pembelajaran 2
3. Kejelasan teks pada media 3
4. Penggunaan jenis huruf, ukuran dan spasi tulisan yang 4
tepat 8
5. Komposisi dan kombinasi warna yang tepat dan serasi 5
6. Penggunaan animasi yang tepat 6
7. Penggunaan dubbing yang tepat 7
8. Penggunaan sound efeect yang tepat 8
2. Pengoprasian 1. Kemudahan penggunaan media 9
2. Media dapat digunakan berulang-ulang 10 3
3. Diberikan petunjuk penggunaan 11
3. Ketepatan, 1. Media dapat membangkitkan motivasi anak 12
Teknik, 2. Media yang digunakan dapat membantu pemahaman 13
Kejelasan materi 4
3. Konsistensi dengan tema 14
4. Keakuratan materi yang digunakan 15
Jumlah 15

(Sumber: Suartama, 2016)

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Perorangan, Kelompok Kecil

No Aspek Indikator Nomor Butir Jumlah Soal

1. Kemenarikan desain produk 1

1 Desain Pers 2. Ke]:elasan gambar 2 4
3. Kejelasan suara 3
4. Keterbatasan teks 4
1. Ketepatan isi materi 5

2 Materi 2. Kemudahan pemahaman materi 6 3
3. Materi yang bermanfaat 7

3 Pengoprasi 1. Kemudahan pengoperasian 8.9 2

4 Motivasi 2. Media memberikan motivasi dan semangat anak 10 1

Jumlah 10

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk yaitu media pembelajaran yang dapat
digunakan di TK. Media pembelajaran yang dikembangkan yaitu berupa permainan edukasi puzzle berbasis
multimedia interaktif untuk menstimulasi kognitif anak kelompok b di TK Dharma Santi I. Permainan
edukasi puzzle dikembangkan guna untuk menfasilitasi anak dalam proses pembelajaran serta membantu
anak berpikir kritis dan mampu memahami konsep bilangan sesuai dengan jumlah objek. Permainan
edukasi puzzle berbasis multimedia interaktif adalah suatu produk yang menampilkan unsur suara, gambar
dan animasi. Produk permainan edukasi yang dikembangkan sudah melewati tahap uji coba dan tahap
revisi berdasarkan komentar dan saran, masukan yang diberikan. Berikut akan memaparkan mengenai
hasil penelitian pengembangan permainan edukasi puzzle yang mulaidari proses pengembangan produk
dan kelayakan oleh para ahli dan anak. Rancang bangun pengembangan permainan edukasi puzzle berbasis
multimedia interaktif menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE ini terdiri
dari 5 tahap yaitu tahap pertama tahap analisis (analyze), tahap kedua perancangan (design), tahap ketiga
pengembangan (development), tahap kempat implementasi (implementation) dan tahap terakhir atau
kelima evaluasi (evalution).

Tahap pertama adalah analisis, tahap analisis bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai
kebutuhan dalam pembelajaran yang akan dijadikan pedoman untuk memecahkan masalah yang
ditemukan di sekolah. Analisis dilakukan dengan menggunakan metode observasi dan wawancara yang
meliputi analisis kebutuhan guru dan anak, analisis fasilitas sekolah dan analisis kompetensi dasar dan
indikator. Tahap observasi dilaksanakan di TK Dharma Santi [ dan wawancara dilakukan dengan guru
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kelompok B yaitu Ibu Ni Luh Putu Mei Sumahyanti, A.ma. Masa pandemi menyebabkan munculnya
tantangan bagi guru yang dimana mencari solusi atas tantangan tersebut. Permasalahan yang ditemukan di
TK Dharma Santi I yaitu perlunya media pembelajaran yang dapat memancing rasa ingin tahu anak pada
situasi daring ini. Proses pembelajaran akan lebih interaktif jika diimbangi dengan penggunaan media atau
bahan ajar yang mendukung dan efektif. Maka diperlukan media pembelajaran yang berbasis multimedia
interaktif yang didalamnya tercantum permainan untuk mengatasi permasalahan pembelajaran daring.
Dalam menganalisis pada fasilitas yang telah dilakukan seluruh orang tua anak sudah mempunyai
handphone/laptop sehingga anak dapat mengaplikasi dari rumah. Jika pembelajaran tatap muka
berlangsung fasilitas sekolah sudah mendukung sudah tersedia laptop. Pada tahap ini juga dilakukan
penyususnan dan pembuatan flowchart dan storyboard yang digunakan sebagai pedoman dalam
mengembangkan media. Selain itu isi atau muatan media disusun berdasarkan KD dan Indikator yang telah
ditentukan. KD dan Indikator pada tahap analisis disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. KD dan Indikator

Perkﬁf:l::ngan Kompetensi Dasar Indikator
3.5 Mengetahui dan mampu cara 3.5.1 Anak dapat mengenal angka 1-10
memcahkan masalah sehari-hari dan  3.5.2 Anak dapat menyebutkan angka
Kognitif berprilaku kreatif 1-10
4.5 Menyelesaikan masalah sehari-hari 4.5.1 Menyelesaikan tugas meskipun
secara kreatif mengalami kesulitan

Tahap kedua yang dilakukan yaitu tahap perancangan (design). Tahap perancangan dilakukan
setelah memperoleh analisis kebutuhan pada tahap pertama. Perancangan permainan edukasi puzzle
meliputi penetapan seperti software atau aplikasi yang digunakan untuk membuat permainan edukasi
puzzle ini. Permainan edukasi puzzle merupakan permainan yang berisikan gambar-gambar menarik yang
sesuai dengan tema. Permainan edukasi puzzle dirancang semenarik mungkin agar anak tidak jenuh dan
cepat memahami konsep bilangan. Proses desain pada tahap ini disajikan pada Gambar 1.

BE.

.‘Uo-;-o

(1 gedeqideqed Jegodiof B
BERENIEREIE |

WY 05 0 Y 09 S E va v ny -

Gambar 1. Tahap Desain Media

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan (development). Dengan mengembangkan produk yang
telah dirancang sesuai tema pembelajaran, permainan edukasi puzzle menjadi menarik. Pengembangan
permainan edukasi puzzle dikembangkan atau dimodifikasi menjadi empat sub menu utama. Pertama,
tentang yang berisi biodata pengembang dan cara menggunakan permainan. Kedua, lagu yang bertujuan
memancing semangat anak untuk belajar yang terdiri dari lagu macam-macam alat komunikasi dan 1234.
Ketiga yaitu game yang bertujuan sebagai pengganti menu evaluasi dan menarik minat anak saat
mengaplikasikan. Dan terakhir yaitu petunjuk keluar aplikasi. Tahap keempat yaitu implementasi. Hal
pertama yang dilakukan pada tahap ini adalah uji validitas produk yang terdiri dari uji ahli isi pembelajaran,
uji ahli desain pembelajaran, uji ahli media pembelajaran. Setelah produk direvisi sesuai komentar dan
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saran para ahli serta sudah dinyatakan valid, uji coba selanjutnya dilakukan kepada anak di TK Dharma
Santi 1. Uji coba perorangan yang terdiri dari tiga anak dan uji coba kelompok kecil yang terdiri dari
Sembilan anak. Hasil review ahli isi pembelajaran terkait permainan edukasi puzzle berbasis multimedia
interaktif menyatakan bahwa penilaian ahli isi pembelajaran tersebar pada skor 3 dengan keterangan
setuju dan skor 4 dengan keterangan sangat setuju.

Adapun aspek penilaian isi pembelajaaran meliputi aspek KD, aspek materi. Persentase yang
diperoleh dari ahli isi pembelajaran berdasarkan tabel konversi skala 5, persentase skor 96,6% yang berada
pada rentangan 90-100% maka mendapatkan kualifikasi sangat baik. Hasil review yang dilakukan oleh ahli
desain pembelajaran pada produk permainan edukasi puzzle memperoleh persentase yaitu 80% yang
berkualifikasi baik. Hasil review yang dilakukan oleh ahli media pembelajaran pada produk permainan
edukasi puzzle memperoleh persentase yaitu 90% yang berkualifikasi sangat baik. Hasil review uji coba
produk pada media pembelajaran permainan edukasi puzzle meliputi uji coba perorangan dan uji kelompok
kecil. Permainan edukasi puzzle memperoleh hasil kualifikasi sangat baik. Tahap terakhir yaitu evaluasi.
Evaluasi yang digunakan adalah evaluasi formatif. Eavluasi formatif dilakukan dengan tujuan memperbaiki
atau menyempurnakan produk permainan edukasi puzzle. Selain itu, dengan adanya evaluasi bisa
mengetahui kelebihan dan kelemahan produk yang dikembangkan, sehingga bisa melakukan perbaikan
agar produk yang sudah dikembangkan menjadi lebih baik daripada sebelumnya.

Pembahasan

Pengembangan permainan puzzle berbasis multimedia interaktif untuk menstimulasi kognitif anak
usia dini dengan menggunakan rancang bangun ADDIE layak digunakan. Kelayakan permainan puzzle
berbasis multimedia interaktif dilihat dari beberapa aspek. Pertam aspek penilaian isi pembelajaaran
meliputi aspek KD, aspek materi. Pengembangan suatu media pembelajaran sebaiknya selalu
mempertimbangkan kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan (Dara Asshofi &
Damayani, 2019; Nikmah, 2018; Syafitri et al,, 2019). Berdasarkan penilaian dari ahli isi pembelajaran maka
dapat dikatakan bahwa permainan edukasi puzzle yang telah dikembangkan sudah valid sehingga dapat
dipergunakan untuk anak dalam proses pembelajaran sesuai tema yang digunakan di TK Dharma Santi 1.
Materi pembelajaran akan dapat tersampaikan dengan baik jika komponen-komponen pembelajaran
selaras dan sesuai (Fathimah & Ishartiwi, 2018; Marlisa & Purnama, 2018; Nuryani, 2020)

Kedua aspek desain, skor persentase tersebut diperoleh dari beberapa hal yaitu, keseusaian materi
dengan tujuan pembelajaran sehingga tercapai dengan menggunakan permainan edukasi, penyampaian
menarik dan logis, media dapat memotivasi anak, materi sesuai dengan karakteristik anak dan memiliki
petunjuk belajar yang jelas, media memberikan kesempatan belajar mandiri dan diberikan evaluasi untuk
mengukur kemampuan anak. Selain itu, potongan puzzle dibuat lebih rapi dan ukuran buku dibuat lebih
kecil agar lebih praktis. Hal tersebut akan menarik minat belajar siswa melalui media pembelajaran yang
digunakan. Pemakaian media pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh
psikologis terhadap siswa. Pembelajaran akan berjalan dengan baik dan efektif jika pembelajaran dirancang
dengan baik dan sesuai dengan karakteristik pembelajaran dan pserta didik (Jiwaningrum & Suryono, 2014;
Kukuh et al,, 2017; Susantini & Kristiantari, 2021). Segi tampilan dan gambar sesuai lambang bilangan
sesuai dengan tema yang sudah ditetapkan. Maka penilaian dari ahli media pembelajaran yang sudah
direvisi dapat dikatakan valid sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Media sebagai sarana
penyampaian informasi berperan penting bagi keberhasilan proses pembelajaran (Ayu & Manuaba, 2021;
Syafruddin, 2019; Wulandari & Ambara, 2021). Dengan menggunakan media pembelajaran yang sesuai dan
tepat guna, materi pembelajaran akan bisa tersampaikan dengan mudah.

Berdasarkan analisis media puzzle berbasis multimedia interaktif dapat memberikan rangsangan
terhadap siswa. Sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa berbasis multimedia interaktif yang
dikembangkan. Media puzzle dapat memotivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran. Maka media itu layak
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran pada anak usia dini. Temuan ini diperkuat dengan
penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa media puzzle dapat memberikan rangsangan terhadap
siswa,sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Ciptaningrum & Mintohari, 2018; Nirwanto et al.,
2021; Widyatmoko, 2019). Dengan menggunakan media pembelajaran yang sesuai, anak akan dapat
terbantu untuk memahami materi sekaligus meningkatkan motivasinya dalam belajar (Fatmala & Yelianti,
2016; Muzanni & Zinnurain, 2018; Putra & Ishartiwi, 2015). Dengan motivasi belajar yang baik maka materi
pembelajaran bisa tersampaikan dengan baik (Intan Kurniawati, 2014; Kurnia & Damayani, 2019; Maulidah
& Aslam, 2021). Namun, terdapat keterbatasan dalam menggunakan media puzzleyaitu guru wajib
bersabar dalam melaksanakan pembelajaran, sehingga memperoleh hasil yang lebih baik. Implikasi dalam
penelitian ini yaitu dapat memotivasi anak dalam belajar. Keterbatasan penelitian ini yaitu video animasi
yang dikembangkan khusus untuk menstimulis kognitif anak. Penelitian ini belum menguji efektivitas
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produk, tetapi layak digunakan karena telah melakukan uji validitas produk. Rekomendasi untuk para guru
juga memiliki sumber belajar tambahan khususnya media permainan yang dapat membantu guru dalam
proses pembelajaran. Selain itu produk media ini juga bisa membuat media pembelajaran lebih variatif.
Adanya media permainan edukasi puzzle berbasis multimedia interaktif membuat anak tertarik dan tidak
cepat merasa bosan saat mengikuti pembelajaran. Selain itu mampu membangkitkan semangat anak dan
dapat memotivasi anak dalam belajar.

4. SIMPULAN

Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk yaitu media berupa permainan edukasi
puzzle berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan model pengembangan ADDIE untuk
menstimulasi kognitif anak. Berdasarkan hasil uji coba produk dapat disimpulkan bahwa bahwa
pengembangan permainan puzzle berbasis multimedia interaktif untuk menstimulasi kognitif anak usia dini
dengan menggunakan rancang bangun ADDIE layak digunakan.
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