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 Perkembangan teknologi digital telah mendorong pemanfaatan 

permainan edukatif berbasis android sebagai salah satu media 
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini pada era 

milenial. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan pemanfaatan 
permainan edukatif berbasis android dalam menumbuhkan 
perkembangan kognitif anak usia dini. Penelitian menggunakan 

pendekatan kualitatif deskriptif dengan lokasi penelitian di TK Pertiwi 
Kalimanggis, Kecamatan Subah, Kabupaten Batang. Subjek penelitian 
terdiri atas anak usia 4–6 tahun yang menggunakan permainan edukatif 

berbasis android, dengan lima anak beserta orang tuanya dipilih sebagai 
informan melalui teknik purposive sampling. Pengumpulan data 

dilakukan melalui observasi, wawancara mendalam, dan dokumentasi, 
sedangkan keabsahan data menggunakan triangulasi sumber dan 
triangulasi metode. Analisis data dilakukan secara induktif 

menggunakan model analisis interaktif yang meliputi reduksi data, 
penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa permainan edukatif berbasis android mampu 

menstimulasi perkembangan kognitif anak, yang ditunjukkan melalui 
peningkatan kemampuan mengenal angka, huruf, warna, bentuk, nama 

hewan, buah-buahan, serta kosakata sederhana. Selain itu, permainan 
edukatif juga membantu meningkatkan kemampuan mengingat, 
mengelompokkan objek, memecahkan masalah sederhana, kreativitas, 

konsentrasi, dan rasa ingin tahu anak.  
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Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada era Revolusi Industri 4.0 telah 

membawa perubahan yang sangat signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan manusia, 
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termasuk pada dunia pendidikan anak usia dini. Kemajuan teknologi digital menjadikan 

perangkat pintar (smartphone) bukan lagi sekadar alat komunikasi, melainkan telah 

berkembang menjadi media belajar, media hiburan, sekaligus media interaksi sosial yang 

digunakan oleh hampir seluruh lapisan masyarakat. Anak usia dini sebagai generasi yang 

lahir pada era digital atau sering disebut sebagai digital native tumbuh dalam lingkungan yang 

sangat dekat dengan teknologi. Kondisi tersebut menyebabkan penggunaan smartphone tidak 

lagi menjadi fenomena yang terbatas pada orang dewasa, tetapi telah menjadi bagian dari 

kehidupan sehari-hari anak-anak. Penggunaan gadget pada anak usia dini bahkan mengalami 

peningkatan yang sangat pesat, terutama sejak diberlakukannya pembelajaran daring pada 

masa pandemi Covid-19, ketika berbagai aktivitas pembelajaran dilaksanakan melalui 

perangkat digital (Ayuningrum & Afif, 2021). 

Dalam kehidupan modern, hampir seluruh aktivitas masyarakat didukung oleh 

teknologi digital sehingga dunia pendidikan juga dituntut untuk mampu menyesuaikan diri 

dengan perkembangan tersebut (Ningtyas, 2021). Guru maupun orang tua tidak lagi dapat 

menghindari penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran karena perkembangan 

teknologi informasi telah menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan anak. Pada 

abad ke-21, pemanfaatan smartphone di kalangan anak usia dini berkembang sangat cepat 

dan mulai dipandang sebagai salah satu kebutuhan dalam mendukung aktivitas belajar 

maupun mengisi waktu luang (Hijriyani & Astuti, 2020). Perkembangan teknologi tersebut 

memberikan dampak yang luas terhadap kehidupan anak sehingga mereka secara tidak 

langsung dituntut untuk mampu beradaptasi dengan berbagai inovasi digital yang terus 

berkembang (Agustin & Somantri, 2017). Dalam konteks pendidikan anak usia dini, 

penggunaan smartphone semakin meningkat ketika pembelajaran dilakukan secara daring, di 

mana berbagai aktivitas belajar dipadukan dengan pemanfaatan permainan edukatif berbasis 

digital (Sutama et al, 2017). Pendidikan yang diberikan sejak usia dini akan lebih mudah 

diterima, dipahami, serta membentuk dasar perkembangan kepribadian, pengetahuan, 

maupun keterampilan anak ketika memasuki usia berikutnya (Khaironi, 2018). 

Namun demikian, proses pembelajaran pada anak usia dini bukanlah pekerjaan yang 

sederhana. Anak belum mampu memahami konsep benar dan salah secara matang sehingga 

pembelajaran harus disampaikan melalui pendekatan yang menyenangkan, konkret, dan 

sesuai dengan karakteristik perkembangan mereka (Veronica, 2018). Oleh karena itu, guru 

maupun orang tua dituntut mampu memilih metode, strategi, media, dan sumber belajar 

yang sesuai agar proses pembelajaran berlangsung secara efektif tanpa menghilangkan 

hakikat bermain sebagai aktivitas utama anak usia dini (Pratiwi et al, 2020). 

Salah satu media pembelajaran yang banyak direkomendasikan dalam pendidikan anak 

usia dini adalah permainan edukatif. Bermain merupakan dunia anak, sehingga kegiatan 

belajar yang dikemas dalam bentuk permainan akan lebih mudah diterima dibandingkan 

pembelajaran yang bersifat formal. Permainan edukatif tidak hanya memberikan pengalaman 

belajar yang menyenangkan, tetapi juga mampu menstimulasi berbagai aspek perkembangan 

anak secara terpadu. Widowati et al (2019) menjelaskan bahwa permainan edukatif menjadi 

salah satu alternatif pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan anak selama 

proses belajar. Berbeda dengan permainan konvensional, permainan edukatif dirancang 

secara khusus untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu sehingga mampu memberikan 
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pengalaman belajar yang lebih bermakna. Bahkan berbagai penelitian menunjukkan bahwa 

permainan edukatif terus mengalami perkembangan seiring kemajuan teknologi digital dan 

dipercaya mampu meningkatkan perkembangan kognitif anak usia dini (Educative Game as 

a Strategy Increasing Quality of Children Age School, 2018). 

Perkembangan teknologi digital kemudian melahirkan berbagai permainan edukatif 

berbasis android yang dapat diakses melalui smartphone. Permainan tersebut memadukan 

unsur visual, audio, animasi, serta interaktivitas sehingga mampu menarik perhatian anak 

dalam waktu yang relatif lama. Menurut Clark (2006) dalam Veronica (2018), salah satu 

keunggulan permainan edukatif digital dibandingkan permainan konvensional adalah adanya 

unsur animasi dan multimedia yang mampu merangsang daya ingat anak sehingga materi 

pembelajaran lebih mudah dipahami dan disimpan dalam memori jangka panjang. Pendapat 

tersebut diperkuat oleh Gustina (2021) yang menyatakan bahwa keberhasilan pembelajaran 

anak usia dini tidak hanya ditentukan oleh metode mengajar, tetapi juga dipengaruhi oleh 

ketepatan media pembelajaran yang digunakan. Permainan edukatif menjadi salah satu 

media yang terbukti mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran karena menyajikan 

materi dalam bentuk yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik belajar anak. 

Permainan edukatif berbasis android pada dasarnya merupakan aplikasi yang dirancang 

untuk mengembangkan kemampuan berpikir anak melalui berbagai aktivitas yang 

melibatkan pengamatan, pengenalan simbol, pemecahan masalah, pengelompokan objek, 

hingga latihan konsentrasi. Winarsih dan Pianora Sarris (2018) menjelaskan bahwa 

permainan edukatif digital memiliki berbagai variasi aktivitas yang mampu menstimulasi 

kemampuan berpikir anak melalui kegiatan mengenal bentuk, warna, angka, huruf, suara, 

maupun hubungan sebab akibat. Selain itu, penggunaan permainan edukatif memungkinkan 

anak belajar kapan saja dan di mana saja tanpa merasa terbebani oleh suasana belajar yang 

formal. Berbagai aplikasi seperti permainan mengenal angka, warna, puzzle, suara hewan, 

maupun pengenalan huruf dirancang secara menarik sehingga proses belajar berlangsung 

lebih menyenangkan (Vitianingsih, 2017). 

Permainan edukatif berbasis android juga memiliki karakteristik pembelajaran yang 

sesuai dengan prinsip pendidikan anak usia dini, yaitu belajar sambil bermain. Anak 

memperoleh pengalaman belajar melalui eksplorasi, percobaan, pengamatan, dan interaksi 

langsung dengan objek virtual yang disajikan dalam aplikasi. Kondisi tersebut 

memungkinkan anak membangun pengetahuannya sendiri secara aktif. Selain meningkatkan 

kemampuan mengenal angka, huruf, warna, bentuk, maupun suara, permainan edukatif juga 

mampu melatih konsentrasi, kreativitas, daya ingat, kemampuan memecahkan masalah, 

serta kemampuan berpikir logis. Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa 

permainan digital edukatif dapat meningkatkan motivasi belajar, memberikan pengalaman 

belajar yang menyenangkan, serta mengembangkan keterampilan berpikir anak sejak usia 

dini (Oblinger, 2004; Crompton et al, 2017; Lamrani et al, 2018; Nikiforidou, 2018). 

Hasil studi pendahuluan yang dilakukan peneliti di TK Pertiwi Kalimanggis 

menunjukkan bahwa sebagian besar anak telah menggunakan permainan edukatif berbasis 

android baik sebagai media bermain maupun sebagai media belajar selama pembelajaran di 

rumah. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan orang tua diperoleh informasi bahwa 
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berbagai aplikasi edukatif digunakan untuk mengenalkan angka, huruf, warna, nama hewan, 

buah, doa sehari-hari, maupun kosakata bahasa Inggris. Orang tua juga mengungkapkan 

bahwa anak terlihat lebih antusias ketika belajar menggunakan permainan edukatif 

dibandingkan menggunakan media pembelajaran konvensional. Selain meningkatkan minat 

belajar, penggunaan permainan tersebut dinilai mampu mempercepat kemampuan anak 

dalam mengenal simbol, berhitung sederhana, membedakan warna, serta meningkatkan rasa 

ingin tahu terhadap berbagai informasi baru. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

pemanfaatan permainan edukatif berbasis android dalam menumbuhkan perkembangan 

kognitif anak usia dini pada era milenial. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan 

kontribusi ilmiah mengenai pemanfaatan media digital yang tepat dalam pendidikan anak 

usia dini sekaligus menjadi referensi bagi guru, orang tua, maupun peneliti dalam 

mengembangkan strategi pembelajaran yang adaptif terhadap perkembangan teknologi tanpa 

mengabaikan karakteristik perkembangan anak. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif untuk mendeskripsikan 

pemanfaatan permainan edukatif berbasis android dalam menumbuhkan perkembangan 

kognitif anak usia dini berdasarkan kondisi yang berlangsung secara alamiah (Moleong, 2010; 

Sugiyono, 2013). Penelitian dilaksanakan di TK Pertiwi Kalimanggis, Kecamatan Subah, 

Kabupaten Batang. Subjek penelitian berjumlah 12 anak usia 4–6 tahun yang menggunakan 

permainan edukatif berbasis android. Dari jumlah tersebut dipilih lima anak beserta orang 

tuanya sebagai informan utama melalui teknik purposive sampling, dengan pertimbangan 

menggunakan aplikasi edukatif secara rutin dan memperoleh pendampingan dari orang tua. 

Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara mendalam, dan 

dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mengamati aktivitas anak saat menggunakan 

permainan edukatif berbasis android. Wawancara mendalam dilakukan kepada orang tua 

guna memperoleh informasi mengenai intensitas penggunaan smartphone, bentuk 

pendampingan, jenis aplikasi yang digunakan, serta perkembangan kognitif anak. 

Dokumentasi digunakan sebagai data pendukung untuk melengkapi hasil observasi dan 

wawancara. 

Keabsahan data diuji melalui triangulasi sumber dan triangulasi metode dengan 

membandingkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi sehingga diperoleh data yang 

kredibel (Moleong, 2007). Selanjutnya, data dianalisis secara induktif menggunakan model 

analisis interaktif Miles dan Huberman, yang meliputi reduksi data, penyajian data, serta 

penarikan dan verifikasi kesimpulan untuk memperoleh gambaran mengenai pemanfaatan 

permainan edukatif berbasis android dalam menumbuhkan perkembangan kognitif anak usia 

dini. 

Hasil dan Pembahasan 

a. Pemanfaatan Permainan Edukatif Berbasis Android dalam Pembelajaran Anak Usia 

Dini 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan edukatif berbasis android telah 
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menjadi salah satu media pembelajaran yang cukup sering dimanfaatkan oleh anak usia dini, 

baik dalam kegiatan belajar di rumah maupun sebagai aktivitas bermain yang mengandung 

unsur edukasi. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara terhadap orang tua, penggunaan 

permainan edukatif tidak lagi dipandang hanya sebagai media hiburan, tetapi telah 

dimanfaatkan sebagai sarana untuk mengenalkan konsep-konsep dasar yang dibutuhkan 

anak pada usia prasekolah, seperti pengenalan angka, huruf, warna, bentuk, nama hewan, 

buah-buahan, doa sehari-hari, hingga kosakata sederhana dalam bahasa Inggris. 

Berdasarkan hasil penelitian, enam subjek menggunakan aplikasi permainan edukatif 

yang berbeda sesuai dengan pilihan orang tua maupun kebutuhan belajar anak. Aplikasi yang 

digunakan antara lain Belajar TK dan PAUD Materi Lengkap yang dikembangkan oleh 

Hybriddev Studio, Belajar Anak 2 Tahun, TK, PAUD: Anak Bunda dari Dekan Edukasi 

Anak Cerdas, Belajar TK PAUD Bersama Marbel dari Educa Studio, Belajar Lengkap TK 

dan PAUD dari Solite Kids, serta Anak Permainan Belajar Inggris yang dikembangkan oleh 

Hujan Apps Studio. Seluruh aplikasi tersebut memiliki karakteristik yang hampir sama, yaitu 

menyajikan materi pembelajaran melalui animasi, ilustrasi berwarna, audio, dan aktivitas 

permainan yang dirancang sesuai karakteristik belajar anak usia dini. 

Data penelitian memperlihatkan bahwa aplikasi-aplikasi tersebut memperoleh jumlah 

pengguna yang cukup tinggi pada platform Android. Sebagian besar aplikasi memiliki rating 

di atas 4,3 dengan jumlah unduhan mencapai ratusan ribu hingga jutaan pengguna. Kondisi 

tersebut menunjukkan bahwa permainan edukatif berbasis android telah memperoleh 

kepercayaan masyarakat sebagai salah satu media pembelajaran alternatif bagi anak usia dini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tampilan aplikasi berbasis android 

Hasil observasi menunjukkan bahwa tampilan aplikasi menjadi salah satu faktor utama 

yang menarik perhatian anak. Seluruh aplikasi menggunakan ilustrasi berwarna cerah, 

karakter kartun, animasi sederhana, musik latar yang menyenangkan, serta efek suara yang 

memberikan respons langsung ketika anak memilih suatu objek. Karakteristik tersebut 

membuat anak mampu mempertahankan perhatian lebih lama dibandingkan ketika 

menggunakan media pembelajaran konvensional seperti kartu bergambar atau lembar kerja. 

Pada aplikasi Belajar TK dan PAUD Materi Lengkap, misalnya, anak memperoleh 

berbagai pilihan menu pembelajaran yang meliputi pengenalan angka, huruf alfabet, warna, 

buah-buahan, hewan, anggota tubuh, doa sehari-hari, serta berbagai permainan sederhana. 
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Ketika anak menekan gambar tertentu, aplikasi secara otomatis menampilkan suara yang 

menyebutkan nama objek tersebut sehingga anak memperoleh pengalaman belajar melalui 

kombinasi visual dan auditori secara bersamaan. Pola pembelajaran seperti ini membantu 

anak lebih mudah menghubungkan simbol dengan bunyi bahasa sehingga proses pengenalan 

konsep berlangsung lebih efektif. 

Pada menu pengenalan huruf, aplikasi menyajikan huruf A sampai Z dalam bentuk 

yang menarik disertai pelafalan yang jelas. Anak tidak hanya melihat bentuk huruf, tetapi 

juga mendengarkan cara pengucapannya sehingga kemampuan mengenali simbol bahasa 

berkembang secara bertahap. Demikian pula pada menu pengenalan angka, anak 

diperkenalkan dengan bentuk angka, cara membaca angka, serta latihan berhitung sederhana 

melalui permainan interaktif. 

Hasil observasi juga menunjukkan bahwa menu pengenalan warna dan bentuk menjadi 

aktivitas yang paling sering dimainkan oleh anak usia 4–5 tahun. Anak diminta memilih 

warna tertentu, mencocokkan bentuk, atau mengelompokkan objek berdasarkan 

karakteristiknya. Aktivitas tersebut secara tidak langsung melatih kemampuan klasifikasi 

yang merupakan bagian penting dalam perkembangan kognitif anak usia dini. 

Pada menu pengenalan hewan, aplikasi tidak hanya menampilkan gambar hewan, 

tetapi juga menyertakan suara khas masing-masing hewan. Anak dapat mendengarkan suara 

kucing, sapi, harimau, ayam, burung, maupun hewan lainnya sambil mengenali nama dan 

bentuknya. Kombinasi antara gambar dan suara membuat proses belajar berlangsung lebih 

konkret sehingga anak lebih mudah mengingat informasi yang diterima. 

Selain materi akademik dasar, permainan edukatif juga memuat materi pengembangan 

nilai agama melalui menu doa sehari-hari. Anak dapat mendengarkan bacaan doa beserta 

pelafalannya, kemudian menirukan bacaan tersebut secara berulang. Orang tua 

menyampaikan bahwa fitur audio pada aplikasi membantu anak menghafal doa dengan lebih 

cepat dibandingkan hanya menggunakan buku bacaan. 

Temuan penelitian juga menunjukkan bahwa permainan edukatif berbasis android 

memberikan fleksibilitas dalam proses belajar. Anak dapat belajar kapan saja tanpa harus 

menunggu kegiatan pembelajaran di sekolah. Sebagian besar orang tua memanfaatkan 

aplikasi tersebut pada malam hari setelah anak selesai beraktivitas, sementara beberapa orang 

tua menggunakannya ketika memiliki waktu luang pada akhir pekan. Ada pula orang tua 

yang memberikan kesempatan kepada anak menggunakan permainan edukatif ketika anak 

merasa bosan di rumah, namun tetap dengan pengawasan dan pembatasan waktu 

penggunaan. 

Intensitas penggunaan aplikasi berbeda pada setiap subjek penelitian. Beberapa anak 

menggunakan permainan edukatif tiga kali dalam sehari pada pagi, siang, dan malam dengan 

durasi yang telah diatur oleh orang tua. Sebagian lainnya menggunakan aplikasi hanya ketika 

hari libur atau ketika orang tua memiliki waktu untuk mendampingi. Variasi tersebut 

menunjukkan bahwa keberhasilan penggunaan permainan edukatif tidak hanya dipengaruhi 

oleh aplikasi yang digunakan, tetapi juga oleh pola pendampingan yang diterapkan dalam 

keluarga. 
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Hasil wawancara memperlihatkan bahwa hampir seluruh orang tua memberikan 

pendampingan ketika anak menggunakan smartphone. Orang tua tidak hanya membantu 

mengoperasikan aplikasi, tetapi juga menjelaskan materi yang belum dipahami anak, 

memberikan contoh penggunaan konsep dalam kehidupan sehari-hari, serta mengarahkan 

anak agar tetap fokus pada permainan edukatif. Pendampingan tersebut menjadi faktor 

penting karena anak usia dini belum mampu mengendalikan penggunaan perangkat digital 

secara mandiri. 

Temuan penelitian ini memperkuat pendapat Sutama et al (2017) bahwa pemanfaatan 

teknologi digital dalam pendidikan anak usia dini harus ditempatkan sebagai media 

pendukung pembelajaran, bukan sebagai pengganti interaksi antara guru, orang tua, dan 

anak. Permainan edukatif akan memberikan manfaat yang optimal apabila digunakan 

sebagai bagian dari proses belajar yang terarah. 

Selain itu, hasil penelitian sejalan dengan pandangan Oblinger (2004) yang menjelaskan 

bahwa media digital mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik karena menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif. Permainan edukatif berbasis android 

memungkinkan anak memperoleh pengalaman belajar melalui eksplorasi, percobaan, dan 

umpan balik secara langsung sehingga anak menjadi lebih aktif selama proses pembelajaran. 

Temuan ini juga mendukung hasil penelitian Crompton et al (2017) yang menyatakan 

bahwa permainan digital dapat berfungsi sebagai alat pembelajaran yang efektif apabila 

dirancang sesuai dengan karakteristik perkembangan peserta didik. Dalam konteks anak usia 

dini, keberadaan ilustrasi, animasi, audio, serta aktivitas bermain yang menyenangkan 

mampu meningkatkan motivasi belajar sekaligus mempertahankan perhatian anak lebih 

lama. 

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian dapat dipahami bahwa permainan edukatif 

berbasis android bukan sekadar media hiburan digital, tetapi telah berkembang menjadi 

media pembelajaran yang mampu mengintegrasikan aktivitas bermain dan belajar secara 

bersamaan. Keberhasilan pemanfaatannya dipengaruhi oleh kualitas aplikasi, kesesuaian 

materi dengan tahap perkembangan anak, intensitas penggunaan yang proporsional, serta 

keterlibatan aktif orang tua dalam mendampingi anak selama menggunakan perangkat 

digital. Dengan demikian, permainan edukatif berbasis android memiliki potensi besar 

sebagai media pembelajaran inovatif yang relevan dengan karakteristik anak usia dini pada 

era milenial. 

b. Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini Setelah Menggunakan Permainan Edukatif 

Berbasis Android 

Perkembangan kognitif merupakan salah satu aspek perkembangan yang mengalami 

pertumbuhan sangat pesat pada masa anak usia dini. Kemampuan berpikir, mengingat, 

mengelompokkan, mengenali simbol, memecahkan masalah, serta memahami hubungan 

antarkonsep berkembang melalui proses interaksi anak dengan lingkungan sekitarnya. Oleh 

karena itu, stimulasi yang diberikan pada masa ini akan memberikan pengaruh besar 

terhadap perkembangan intelektual anak pada tahap berikutnya. Salah satu bentuk stimulasi 

yang berkembang pada era digital adalah penggunaan permainan edukatif berbasis android 

yang mengintegrasikan aktivitas bermain dengan kegiatan belajar. 
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan permainan edukatif berbasis android 

memberikan perubahan yang cukup nyata terhadap perkembangan kemampuan kognitif 

anak. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan orang tua, seluruh subjek 

penelitian memperlihatkan peningkatan kemampuan dalam mengenali simbol, memahami 

konsep sederhana, mengingat informasi, serta menyelesaikan aktivitas yang terdapat di dalam 

permainan. Perubahan tersebut terjadi secara bertahap sesuai dengan intensitas penggunaan 

aplikasi dan kualitas pendampingan yang diberikan oleh orang tua. 

Pada subjek pertama yang berusia enam tahun, permainan edukatif Belajar TK dan 

PAUD Materi Lengkap memberikan kontribusi terhadap peningkatan kemampuan mengenal 

angka 1–10, mengenali bentuk huruf alfabet, membedakan warna, mengenal berbagai jenis 

hewan, serta menghafal doa-doa harian. Anak juga mampu menyebutkan nama objek yang 

terdapat dalam aplikasi tanpa mengalami kesulitan. Hasil observasi memperlihatkan bahwa 

anak dapat mengikuti instruksi permainan dengan baik, memilih jawaban yang benar, serta 

mampu mengingat kembali materi yang telah dipelajari ketika diberikan pertanyaan oleh 

orang tua. 

Pada subjek kedua yang berusia lima tahun ditemukan perkembangan kemampuan 

dalam mengenali berbagai jenis hewan, buah-buahan, profesi, serta kosakata sederhana 

dalam bahasa Indonesia dan bahasa Inggris. Orang tua menjelaskan bahwa anak tidak hanya 

mampu mengenali gambar, tetapi juga dapat menirukan suara hewan yang terdapat dalam 

aplikasi. Selain itu, anak mulai memahami hubungan antara gambar, suara, dan nama objek 

sehingga proses belajar berlangsung secara lebih bermakna. Temuan tersebut menunjukkan 

bahwa permainan edukatif tidak hanya melatih kemampuan mengingat, tetapi juga 

membantu anak membangun hubungan antarkonsep melalui pengalaman belajar 

multisensori. 

Subjek ketiga yang berusia empat tahun menunjukkan perkembangan kemampuan 

dalam mengenal benda-benda luar angkasa, seperti matahari, bulan, dan planet. Anak juga 

mampu mengenali angka, huruf, warna, serta nama buah dengan lebih cepat dibandingkan 

sebelum menggunakan aplikasi. Meskipun usia anak masih relatif muda, kemampuan 

mengingat simbol-simbol visual berkembang cukup baik karena materi disampaikan melalui 

gambar, animasi, dan suara yang menarik perhatian anak. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

penyajian materi secara visual mampu membantu proses pembentukan konsep pada anak 

usia dini. 

Pada subjek keempat ditemukan peningkatan kemampuan mengelompokkan benda 

berdasarkan bentuk maupun warna. Anak mampu membedakan objek yang memiliki 

karakteristik serupa serta mengenali urutan bilangan secara lebih tepat. Kemampuan 

klasifikasi tersebut merupakan indikator penting perkembangan kognitif karena 

menunjukkan bahwa anak mulai mampu melakukan proses berpikir logis sederhana. Selain 

itu, anak juga memperlihatkan kemampuan mengenali huruf alfabet dengan lebih lancar 

dibandingkan sebelumnya. 

Subjek kelima menunjukkan peningkatan kemampuan mengenal huruf, angka, warna, 

serta lagu anak-anak Indonesia yang terdapat dalam aplikasi. Orang tua menjelaskan bahwa 

anak menjadi lebih tertarik untuk belajar karena materi disajikan melalui permainan yang 
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menyenangkan. Anak lebih mudah mengingat materi ketika belajar menggunakan 

smartphone dibandingkan ketika hanya melihat gambar pada buku. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa media digital mampu meningkatkan motivasi belajar sekaligus 

memperkuat daya ingat anak terhadap materi yang dipelajari. 

Sementara itu, subjek keenam memperlihatkan perkembangan kemampuan mengenal 

alfabet dalam bahasa Inggris, memahami beberapa kosakata sederhana, mengenali suara 

berbagai jenis hewan, serta mencocokkan gambar sesuai bayangannya. Aktivitas 

mencocokkan gambar tersebut melatih kemampuan visual-spasial sekaligus kemampuan 

memecahkan masalah sederhana. Anak belajar mengamati bentuk, membandingkan ukuran, 

serta menentukan pasangan gambar yang sesuai berdasarkan informasi visual yang tersedia. 

Secara umum, hasil penelitian memperlihatkan adanya beberapa bentuk perkembangan 

kognitif yang muncul setelah anak menggunakan permainan edukatif berbasis android. 

Pertama, meningkatnya kemampuan mengenali simbol, baik berupa angka maupun huruf. 

Hampir seluruh anak mampu mengenali angka 1–10 bahkan sebagian telah mampu 

menghitung hingga angka 20. Selain mengenali bentuk angka, anak juga memahami urutan 

bilangan dan mampu menyebutkannya secara benar. Pada aspek bahasa, anak mulai 

mengenali huruf alfabet serta memahami hubungan antara simbol huruf dengan bunyi yang 

dihasilkan. 

Kedua, meningkatnya kemampuan klasifikasi dan pengelompokan objek. Anak mampu 

membedakan warna, bentuk, ukuran, maupun karakteristik benda berdasarkan kategori 

tertentu. Aktivitas tersebut banyak ditemukan pada permainan mencocokkan warna, puzzle, 

maupun pengelompokan gambar yang terdapat dalam aplikasi. Kemampuan klasifikasi 

merupakan salah satu indikator perkembangan operasi mental awal yang penting bagi 

kesiapan belajar anak pada jenjang pendidikan berikutnya. 

Ketiga, meningkatnya kemampuan mengingat informasi. Penggunaan ilustrasi, 

animasi, audio, dan pengulangan materi dalam permainan membuat anak lebih mudah 

mengingat nama benda, suara hewan, doa harian, maupun kosakata sederhana. Anak 

mampu mengingat informasi yang diperoleh dari permainan kemudian menggunakannya 

kembali ketika berinteraksi dengan orang tua atau guru. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

permainan edukatif mampu memperkuat proses penyimpanan informasi dalam memori 

anak. 

Keempat, berkembangnya kemampuan pemecahan masalah sederhana. Berbagai 

permainan seperti puzzle, mencocokkan gambar, memilih jawaban yang benar, maupun 

menyusun objek berdasarkan pola tertentu melatih anak untuk berpikir logis sebelum 

mengambil keputusan. Anak belajar mencoba berbagai alternatif jawaban hingga 

menemukan solusi yang benar. Aktivitas tersebut secara tidak langsung mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis sejak usia dini. 

Kelima, meningkatnya rasa ingin tahu anak terhadap lingkungan sekitar. Orang tua 

menyampaikan bahwa setelah menggunakan permainan edukatif, anak lebih sering 

mengajukan pertanyaan mengenai berbagai objek yang ditemukan dalam kehidupan sehari-

hari. Anak menjadi tertarik mengenal nama hewan, warna, bentuk, buah, bahkan mulai 
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bertanya mengenai benda-benda yang sebelumnya belum pernah dikenalnya. Rasa ingin tahu 

merupakan salah satu indikator berkembangnya proses berpikir ilmiah pada anak usia dini. 

Temuan penelitian ini mendukung pendapat Veronica (2018) bahwa permainan 

edukatif merupakan media pembelajaran yang mampu mengoptimalkan perkembangan 

kognitif anak melalui aktivitas bermain yang menyenangkan. Permainan tidak hanya 

berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga menjadi media stimulasi yang memperkaya 

pengalaman belajar anak. Melalui permainan, anak memperoleh kesempatan untuk 

mengamati, mencoba, mengingat, serta menyelesaikan berbagai tantangan yang sesuai 

dengan tingkat perkembangannya. 

Hasil penelitian juga sejalan dengan Winarsih dan Pianora Sarris (2018) yang 

menjelaskan bahwa permainan edukatif berbasis android dirancang untuk melatih 

kemampuan berpikir anak melalui aktivitas mengenal bentuk, angka, warna, bahasa, serta 

pemecahan masalah sederhana. Penyajian materi yang interaktif membuat anak lebih aktif 

membangun pengetahuannya sendiri dibandingkan hanya menerima informasi secara pasif. 

Selain itu, penelitian ini memperkuat temuan Manggena et al (2017) yang menyatakan 

bahwa permainan digital edukatif mampu memberikan kontribusi terhadap perkembangan 

kemampuan berpikir logis dan kecerdasan anak apabila digunakan secara tepat. Penggunaan 

permainan yang mengandung unsur edukasi memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik sehingga anak terdorong untuk terus mengeksplorasi berbagai pengetahuan baru. 

Namun demikian, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa peningkatan 

perkembangan kognitif tidak semata-mata dipengaruhi oleh aplikasi yang digunakan. 

Pendampingan orang tua menjadi faktor yang sangat menentukan keberhasilan penggunaan 

permainan edukatif. Anak yang memperoleh arahan, bimbingan, dan pembatasan waktu 

penggunaan smartphone memperlihatkan perkembangan yang lebih optimal dibandingkan 

anak yang menggunakan aplikasi secara mandiri tanpa pengawasan. Dengan demikian, 

permainan edukatif berbasis android akan memberikan manfaat maksimal apabila digunakan 

secara proporsional, sesuai tahap perkembangan anak, serta didukung oleh keterlibatan aktif 

orang tua dalam proses pembelajaran. 

c. Implikasi Permainan Edukatif Berbasis Android terhadap Stimulasi Perkembangan 

Kognitif Anak Usia Dini pada Era Milenial 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah paradigma pembelajaran anak usia 

dini dari yang semula hanya mengandalkan media konvensional menjadi pembelajaran yang 

memanfaatkan berbagai media interaktif berbasis teknologi. Salah satu inovasi yang 

berkembang secara pesat adalah permainan edukatif berbasis android yang dirancang untuk 

menggabungkan unsur belajar dan bermain dalam satu aktivitas yang menyenangkan. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, permainan edukatif berbasis android tidak hanya 

memberikan pengalaman belajar yang menarik, tetapi juga berkontribusi terhadap 

peningkatan berbagai kemampuan kognitif anak usia dini, seperti kemampuan mengenal 

simbol, mengingat informasi, mengelompokkan objek, memecahkan masalah sederhana, 

serta meningkatkan rasa ingin tahu terhadap lingkungan sekitar. 

Temuan penelitian ini memperkuat pendapat Khaironi (2018) yang menyatakan bahwa 
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masa anak usia dini merupakan periode emas (golden age), yaitu masa ketika perkembangan 

otak berlangsung sangat cepat sehingga membutuhkan stimulasi yang tepat. Pada periode 

tersebut, pengalaman belajar yang diperoleh anak akan menjadi dasar pembentukan 

kemampuan berpikir pada tahap perkembangan berikutnya. Oleh karena itu, media 

pembelajaran yang mampu menghadirkan pengalaman belajar yang bermakna memiliki 

kontribusi besar terhadap perkembangan intelektual anak. 

Permainan edukatif berbasis android memberikan stimulasi melalui berbagai aktivitas 

yang melibatkan kemampuan mengamati, mengingat, membandingkan, menghubungkan 

informasi, hingga mengambil keputusan sederhana. Misalnya, ketika anak diminta 

mencocokkan gambar berdasarkan bentuk, warna, atau ukuran, anak tidak hanya menghafal 

informasi, tetapi juga melakukan proses berpikir logis. Demikian pula ketika anak menyusun 

puzzle atau menentukan jawaban yang benar, anak belajar menyusun strategi sederhana 

untuk menyelesaikan permasalahan yang diberikan aplikasi. Aktivitas tersebut merupakan 

bentuk latihan berpikir yang sangat penting dalam perkembangan kognitif anak usia dini. 

Hasil penelitian juga memperlihatkan bahwa unsur multimedia menjadi salah satu 

keunggulan permainan edukatif berbasis android. Penggabungan ilustrasi visual, animasi, 

audio, dan efek interaktif membuat anak lebih mudah memusatkan perhatian terhadap materi 

yang sedang dipelajari. Menurut Veronica (2018), permainan edukatif digital mampu 

meningkatkan daya ingat anak karena informasi disampaikan melalui berbagai stimulus yang 

saling melengkapi. Anak tidak hanya melihat objek, tetapi juga mendengarkan pelafalan, 

mengamati gerakan animasi, kemudian melakukan respons terhadap instruksi yang diberikan 

aplikasi. Proses tersebut memperkuat pembentukan memori jangka panjang sehingga konsep 

yang dipelajari lebih mudah diingat. 

Selain meningkatkan kemampuan mengenali angka, huruf, warna, dan bentuk, 

penelitian ini juga menunjukkan bahwa permainan edukatif mampu mengembangkan 

kreativitas anak. Berbagai aktivitas seperti menggambar, mewarnai, menyusun objek, 

maupun memilih solusi terhadap suatu tantangan memberikan kesempatan kepada anak 

untuk berpikir kreatif sesuai dengan imajinasinya. Temuan tersebut sejalan dengan penelitian 

Manggena et al (2017) yang menyatakan bahwa permainan digital edukatif dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir logis sekaligus mengembangkan kreativitas anak melalui 

aktivitas eksploratif yang terdapat dalam permainan. 

Di sisi lain, penggunaan permainan edukatif berbasis android juga mampu 

meningkatkan motivasi belajar anak. Hampir seluruh orang tua yang menjadi informan 

penelitian menyampaikan bahwa anak lebih antusias mengikuti pembelajaran ketika 

menggunakan aplikasi permainan dibandingkan menggunakan metode pembelajaran yang 

bersifat konvensional. Anak menunjukkan rasa senang, tertarik mencoba berbagai menu 

permainan, serta tidak mudah merasa bosan selama proses belajar berlangsung. Kondisi 

tersebut memperlihatkan bahwa permainan edukatif mampu menciptakan suasana belajar 

yang lebih menyenangkan sehingga anak terdorong untuk belajar secara mandiri. 

Temuan ini mendukung pendapat Oblinger (2004) yang menjelaskan bahwa media 

digital memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik karena peserta didik memperoleh 

kesempatan untuk berinteraksi secara langsung dengan materi pembelajaran. Demikian pula 



Rafa Zahra Syaikha, A. Tabi’in RISING STAR: Journal of Early Childhood Education 
Vol. 1, No. 3, 2026, pp. 178-192 

    

189 

 

Journal homepage: https://ejournal.darulfaizin.or.id/index.php/risingstar 

Crompton et al (2017) menjelaskan bahwa permainan digital mampu meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran karena memberikan umpan balik secara 

langsung terhadap setiap aktivitas yang dilakukan. Umpan balik tersebut membantu anak 

memahami kesalahan, memperbaiki jawaban, sekaligus meningkatkan rasa percaya diri 

ketika berhasil menyelesaikan permainan. 

Namun demikian, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa manfaat permainan 

edukatif berbasis android tidak diperoleh secara otomatis hanya karena anak menggunakan 

smartphone. Faktor yang paling menentukan keberhasilan pemanfaatan permainan edukatif 

adalah kualitas pendampingan yang diberikan oleh orang tua. Seluruh subjek penelitian yang 

menunjukkan perkembangan kognitif yang baik merupakan anak-anak yang menggunakan 

permainan edukatif dengan pendampingan aktif dari orang tua. Orang tua tidak hanya 

membatasi durasi penggunaan smartphone, tetapi juga memberikan penjelasan tambahan 

mengenai materi yang terdapat dalam aplikasi, mengajak anak berdiskusi, serta 

menghubungkan materi pembelajaran dengan pengalaman nyata dalam kehidupan sehari-

hari. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan pendapat Rosyid dan Baroroh (2020) yang 

menegaskan bahwa penggunaan smartphone sebagai media pembelajaran harus diarahkan 

secara tepat agar memberikan dampak positif terhadap perkembangan anak. Smartphone 

pada dasarnya hanyalah sebuah media, sedangkan keberhasilan pembelajaran sangat 

ditentukan oleh bagaimana media tersebut dimanfaatkan. Ketika smartphone digunakan 

untuk mengakses permainan edukatif yang sesuai dengan usia anak dan dilakukan secara 

proporsional, perangkat tersebut dapat menjadi sarana stimulasi perkembangan kognitif yang 

efektif. 

Selain pendampingan orang tua, pemilihan aplikasi juga menjadi faktor penting. 

Berdasarkan hasil penelitian, aplikasi yang digunakan seluruh subjek memiliki karakteristik 

edukatif, bebas dari konten kekerasan, serta dirancang sesuai dengan tahap perkembangan 

anak usia dini. Materi yang disajikan juga berorientasi pada pengembangan kemampuan 

dasar anak, seperti pengenalan angka, huruf, warna, bentuk, bahasa, dan pemecahan masalah 

sederhana. Hal ini menunjukkan bahwa kualitas aplikasi menjadi salah satu faktor yang 

menentukan keberhasilan proses pembelajaran berbasis digital. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa permainan edukatif 

berbasis android memiliki implikasi yang positif terhadap perkembangan kognitif anak usia 

dini apabila digunakan secara tepat. Permainan edukatif mampu meningkatkan kemampuan 

berpikir, mengingat, mengenali simbol, mengelompokkan objek, memecahkan masalah, 

meningkatkan kreativitas, serta menumbuhkan motivasi belajar anak. Akan tetapi, 

keberhasilan tersebut dipengaruhi oleh beberapa faktor, yaitu pemilihan aplikasi yang sesuai 

dengan karakteristik perkembangan anak, intensitas penggunaan yang proporsional, 

pendampingan aktif dari orang tua, serta integrasi permainan digital dengan aktivitas 

pembelajaran lainnya. Dengan demikian, permainan edukatif berbasis android dapat menjadi 

salah satu alternatif media pembelajaran inovatif yang relevan untuk mendukung 

perkembangan kognitif anak usia dini pada era milenial tanpa mengabaikan prinsip-prinsip 

dasar pendidikan anak usia dini yang menekankan pentingnya belajar melalui bermain. 
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Kesimpulan 

Permainan edukatif berbasis android merupakan salah satu inovasi media pembelajaran 

yang relevan dengan karakteristik anak usia dini pada era milenial. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa pemanfaatan permainan edukatif yang dirancang sesuai dengan tahap 

perkembangan anak mampu memberikan stimulasi positif terhadap perkembangan kognitif. 

Berbagai aplikasi edukatif yang digunakan oleh subjek penelitian menghadirkan materi 

pembelajaran melalui kombinasi gambar, animasi, audio, dan aktivitas interaktif sehingga 

proses belajar berlangsung lebih menarik, menyenangkan, dan sesuai dengan prinsip belajar 

sambil bermain. Kondisi tersebut mendorong anak untuk lebih aktif mengeksplorasi berbagai 

informasi serta membangun pengetahuannya melalui pengalaman belajar yang bermakna. 

Temuan penelitian memperlihatkan bahwa penggunaan permainan edukatif berbasis 

android berkontribusi terhadap peningkatan kemampuan mengenal angka, huruf, warna, 

bentuk, nama hewan, buah-buahan, serta kosakata sederhana dalam bahasa Indonesia 

maupun bahasa Inggris. Selain itu, anak menunjukkan perkembangan dalam kemampuan 

mengingat, mengelompokkan objek, mengenali pola, memecahkan masalah sederhana, serta 

meningkatkan rasa ingin tahu terhadap lingkungan sekitar. Permainan edukatif juga mampu 

menumbuhkan motivasi belajar karena materi disampaikan melalui aktivitas yang interaktif 

dan memberikan umpan balik secara langsung kepada anak. Dengan demikian, permainan 

edukatif tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan, tetapi juga sebagai sarana stimulasi 

yang mendukung perkembangan kemampuan berpikir sejak usia dini. 

Namun demikian, efektivitas permainan edukatif berbasis android sangat dipengaruhi 

oleh kualitas pendampingan orang tua, pemilihan aplikasi yang sesuai dengan karakteristik 

perkembangan anak, serta pengaturan intensitas penggunaan smartphone secara 

proporsional. Pendampingan yang dilakukan secara konsisten mampu mengarahkan anak 

agar memanfaatkan perangkat digital untuk kegiatan yang bersifat edukatif sekaligus 

mencegah penggunaan yang berlebihan. Oleh karena itu, permainan edukatif berbasis 

android sebaiknya diposisikan sebagai media pendukung pembelajaran yang melengkapi 

pengalaman belajar anak, bukan menggantikan interaksi langsung dengan orang tua, guru, 

teman sebaya, maupun aktivitas bermain nyata. Sinergi antara teknologi digital, lingkungan 

keluarga, dan lembaga pendidikan menjadi faktor penting dalam mengoptimalkan 

perkembangan kognitif anak usia dini sehingga pemanfaatan teknologi dapat memberikan 

manfaat yang maksimal bagi proses tumbuh kembang anak pada era milenial. 
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