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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis media artificial Intelegence dalam
literasi digital untuk pengembangan kognitif anak usia dini. Penelitain ini adalah jenis
penelitian dan pengembangan (R&D) terdiri dari 10 langkah yaitu 1) Potensi dan
Masalah,2) Pengumpulan Data, 3) Desain Produk, 4) Validasi desain, 5) Perbaikan desain,
6) Uji Coba Produk, 7) Revisi Produk, 8) Uji Coba pemakaian, 9) Revisi Produk, 10)
Produksi massal. Metode pengumpulan data yangdigunakan adalah Wawancara, observasi,
angket dan dokumentasi, teknik analisis data menggunakan angket validasi dan angket
tanggapan. Hasil dari penelitian menyatakan bahwa media Media Artifiicial Intelegence
yang peneliti kembangkan dapat meningkatkan kemampuan literasi digital dan
mengebangkan kognitif anak usia dini yang dikembangkan dengan metode penelitian Hasil
validasi ahli media dan ahli materi dapat dikatakan media Media Artifiicial Intelegence
dapat mengenalkan literasi digital Anak Sebagai Upaya Mengembangkan Kognitif Pada
Anak Usia Dini. Uji coba kelompok besar dengan jumlah 15 peserta didik menunjukkan
kategori Berkembang sesuai Harapan (BSH) ada 11 anak dengan hasil presentase 73,3 %
dan anak yang sudah berkembang sesuai harapan terdapat 4 anak dengan presentase
36,3% “Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran mengembangkan media Artificial
Intelegence dalam mengenalkan literasi digital Anak Sebagai Upaya Mengembangkan
Kognitif Pada Anak Usia Dini Dibandar Lampung.
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ABSTRACT. This study aims to analyze artificial intelligence media in digital literacy for
early childhood cognitive development. This research is a type of research and development
(R&D) consisting of 10 steps, namely 1) Potential and Problems, 2) Data Collection, 3)
Product Design, 4) Design Validation, 5) Design Improvement, 6) Product Trial, 7) Product
Revision, 8) Usage Trial, 9) Product Revision, 10) Mass Production. The data collection
methods used are interviews, observations, questionnaires and documentation, data
analysis techniques using validation questionnaires and response questionnaires. The
results of the study stated that the Artificial Intelligence Media that researchers developed
can improve digital literacy skills and develop early childhood cognitive skills developed
using the research method. The results of the validation of media experts and material
experts can be said that Artificial Intelligence Media can introduce children’s digital literacy
as an effort to develop cognitive skills in early childhood. A large group trial with 15
students showed that the Developing according to Expectations (BSH) category had 11
children with a percentage result of 73.3% and children who had developed according to
expectations had 4 children with a percentage of 36.3%. "This shows that learning media
develops Artificial Intelligence media in introducing digital literacy to children as an effort
to develop cognitive skills in early childhood in Bandar Lampung.
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PENDAHULUAN
Anak-anak yang lahir setelah era tahun 2000-an merupakan generasi yang hidup

di tengah majunya teknologi informasi dan beragam aplikasi sosial dimulai secara
daring (online). Melalui gadget seperti smartphone, laptop, komputer, tablet, dan lain
sebagainya memberikan kemudahan bagi anak untuk mengakses jaringan internet di
mana pun dan kapan pun. Perkembangan teknologi dan perubahan ilmu yang semakin
pesat mengharuskan setiap manusia untuk selalu bersiap-siap dalam menyikapi
perubahan pada dunia salah satunya pendidikan [1]. Salah satu perubahan yang terjadi
adalah Society 5.0 dimana manusia harus mampu menyelesaikan permasalahan sosial
serta tantangan yang ada dengan menggunakan inovasi-inovasi yang baru pada era
Revolusi Industri 4.0 yang pusatnya pada teknologi [2]. Pemerintahan Jepang
menyebutkan bahwa society 5.0 merupakan ruang fisik konvergen dan ruang maya atau
dengan kata lain terintegrasi. Era society 5.0 ini dapat dikatakan sebagai pengembangan
dalam memperbaiki beberapa masalah yang sedang dihadapi saat ini karena
perkembangan teknologi yang begitu cepat [3]. Semua menjadi sangat mudah saat
menggunakan Al (Artificial Intelligence) atau kecerdasan buatan yang dapat membantu
dalam memproses data sehingga pengguna menerima hasil yang sudah jadi. Dari
keterbatasan fisik dapat dibantu juga dengan robot yang tidak mudah dalam
mengendalikannya dengan internet dan komputer. Al (Artificial Intelligence) kini telah
digunakan untuk berbagai bidang kehidupan diantaranya adalah bidang pendidikan.
Dunia pendidikan harus segera menanggapi masalah literasi digital dengan
memasukkannya ke dalam kurikulum pendidikan di sekolah-sekolah

Literasi merupakan peristiwa sosial yang melibatkan keterampilan keterampilan
tertentu, yang diperlukan untuk menyampaikan dan mendapatkan informasi dalam
bentuk tulisan. Menurut hasil survei internasional bahwa siswa sekolah dasar di seluruh
Indonesia memiliki kemampuan berliterasi berada pada tingkat yang paling bawah. Maka
untuk mengembangkan kemampuan literasi siswa, Literasi digital, merupakan
pengetahuan dan kecakapan untuk menggunakan media digital, alat-alat komunikasi,
atau jaringan dalam menemukan, menggunakan, membuat informasi dan
memanfaatkannya secara bijak [4]. Lembaga Pendidikan sangat berperan penting dalam
meningkatkan literasi peserta didik. guna menumbuhkan dan memelihara literasi
peserta didik, sekolah yang mampu berperan dengan baik akan menghasilkan peserta
didik yang memiliki minat tinggi dalam berliterasi.

Anak usia dini adalah anak yang baru dilahirkan hingga usia 6 tahun. Usia ini
merupakan usia yang sangat menentukan bagi pembentukan karakter dan kepribadian
anak serta kemampuan intelektualnya [5]. Adapun aspek-aspek yang perlu untuk
dikembangkan pada anak usia dini adalah aspek perkembangan kognitif. Kognitif adalah
suatu proses berfikir, yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai, dan
mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa [6]. Proses kognitif berhubungan
dengan tingkat kecerdasan yang menandai seseorang dengan berbagai minat terutama
sekali ditujukan kepada ide-ide dan belajar. Perkembangan kognitif sangat diperlukan
dalam kehidupan sehari-hari adapun kemampuan kognitif antaralain kegiatan
mengelompokkan, mengenal bilangan, mengenal bentuk geometri, mengenal ukuran,
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mengenal konsep ruang, mengenal konsep waktu, mengenal berbagai pola, dan lain-lain
yang bisa diterapkan dalam kehidupannya sehari-hari.

Penelitian terkait dengan pengembangan artificial intelegence telah banyak
dilakukan diantaranya adalah penelitaian dari Mukti, integrasi Al dalam pendidikan di
sekolah dasar membawa dampak positif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
dan memberikan pengalaman belajar yang lebih baik. Dengan memperhatikan tantangan
dan mengimplementasikan solusi yang tepat, penggunaan Al dapat menjadi alat yang
efektif untuk mendukung transformasi pendidikan digital dan mencapai pendidikan
yang lebih baik di era digital ini [7]. Penelitian Siagian, menjelaskan implementasi
kecerdasan buatan dalam pendidikan dasar memiliki potensi besar untuk meningkatkan
kemampuan belajar, kompetensi, dan kreativitas siswa di era digitalisasi [8]. Senada
dengan penelitian Miranda, menjelaskan hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
sebanyak 92% responden penelitian ternyata telah mengenalkan keterampilan literasi
digital pada anak didik mereka, hal ini menunjukkan hal positif mengenai upaya
pengenalan literasi digital di tingkat PAUD di kota Pontianak [9]. Penelitian Sahputra
juga menyimpulkan bahwa Penerapan Al Melalui Pendekatan Heuristik Semilaritas Pada
Game Edukasi Anak Usia Dini dapat membantu dan memberikan manfaat bagi
pengguna maupun bagi guru sehingga dapat menjadi alternatif pembelajaran untuk
anak usia dini (PAUD) dan proses embelajaran Dapatberjalan dengan efektif dan efisien
dengan optimal pada anak-anak PAUD [10].

Berdasarkan Observasi yang peneliti lakukan di TK Aisyiah Kedaton Bandar

Lampung terdapat beberapa indikator kognitif yang dalam perkembangannya belum
mencakup tahapan perkembangan yang seharusnya. Hal ini dibuktikan dengan beberapa
tingkah laku anak saat observasi berlangsung diantaranya: Anak belum mampu
memahami angka dan lambang bilangan, contoh : pada saat kegiatan pembelajaran
berlangsung anak dapat menyebutkan angka akan tetapi belum mengerti lambang
bilanganya, anak masih merasa kebingungan ketika diminta menyebutkan beberapa
lambang bilangan yang ditunjukkan guru. Selain itu kurangnya media pembelajaran
yang interaktif dan menarik, sehingga minat anak terhadap belajarpun kurang. Dan hasil
dari wawancara dengan guru mengatakan bahwa guru belum pernah memanfaatkan
teknologi untuk pengembangan kognitif anak. Dan memerlukan media pembelajaran
yang berfariasi untuk pengembangan kognitif anak. Oleh karena itu penulis merasa
perlu untuk mengembangkan media artificial Intelegence dalam mengenalkan literasi
digital Anak Sebagai Upaya Mengembangkan kognitif Pada Anak Usia Dini Dibandar
Lampung. Adapun tujuan dari pengembangan mengetahui apakah media artifiicial
intelegence mampu memperkenalkan literasi digital dalam mengembangkan kognitif
pada anak usia dini di Bandar Lampung.

METODE

Penelitain ini adalah jenis penelitian dan pengembangan (R&D) , adalah proses
pengembangan dan validasi produk pendidikan. Dalam bidang pendidikan, Borg and Gall
menyatakan bahwa, penelitian dan pengembangan (research and development/R&D),
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi
produk-produk dalam penidikan. Menurut Borg dan Gall produk pendidikan yang
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dihasilkan melalui penelitian dan pengembangan itu tidak terbatas pada bahan-bahan
pembelajaran seperti buku teks, film pendidikan dan lain sebagainya, akan tetapi juga
bisa berbentuk prosedur atau proses seperti metode mengajar atau metode
mengorganisasi pembelajaran. Model pengembangan dalam penelitian dan
pengembangan ini mengikuti desain dari Borg and Gall. Produk yang dikembangkan
adalah media pembelajaran berupa media interaktif Artificial intelegence yang
diharapkan dapat mengembangkan literasi digital dan kemampuan berfikir kognitif anak
usia dini. Langkah-langkah dalam penelitian dan pengembangan model Borg and Gall
yaitu sebagai berikut : 1)Potensi dan Masalah, 2) Pengumpulan Data, 3) Desain Produk,
4) Validasi desain, 5) Perbaikan desain, 6) Uji Coba Produk, 7) Revisi Produk, 8) Uji Coba
pemakaian, 9) Revisi Produk, 10) Produksi massal. Ilustrasikan desain penelitian pada
gambar seperti contoh pada gambar 1.

Potensi dan Pengumpulan Desain Validasi
masalah data nradnk desain
Uji coba Revisi Uji coba Revisi
nemakaian nroduk nradnk de<ain

L
Revisi Produksi
nraduk masal

Gambar 1. Langkah Metode Brog And Gall Penelitian dan Pengembangan

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media permainan mengembangkan media Artificial Intelegence
dalam mengenalkan literasi digital Anak Sebagai Upaya Mengembangkan Kognitif Pada
Anak Usia Dini Dibandar Lampung. ini telah melakukan beberapa tahapan. Dalam bab ini
akan dijelaskan secara keseluruhan hasil penelitian pengembangan media permainan
mengembangkan media Artificial Intelegence dalam mengenalkan literasi digital Anak
Sebagai Upaya Mengembangkan Kognitif Pada Anak Usia Dini Dibandar Lampung ..
Langkah-langkah dalam penelitian ini menggunakan model penelitian dan
pengembangan ADDIE yang meliputi 5 tahap, yaitu Analyze (menganalisis), Design
(mendesain), Develop (mengembangkan), Implement (menerapkan) dan Evaluate
(menilai). Pada tahap Tahap Menganalisis (analyze), ini peneliti melakukan analisis
kebutuhan untuk memperoleh informasi yang berkaitan dengan media permainan sesuai
dengan apa yang dibutuhkan peserta didik. Sehingga peserta didik lebih mudah dalam
memahami pembelajaran. Analisis sebagai berikut:

Analisis media permainan, analisis media pembelajaran meliputi kebutuhan,
analisis karakteristik anak dan pemanfaatan media permainan untuk meningkatkan
perkembangan kognitif di kelompok B Taman Kanak-kanak. Hasil dari analisis kebutuhan
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diperoleh data bahwa pelaksanaan pembelajaran aspek kognitif di TK masih sebatas
menggunakan calistung yang dilakukan diberikan guru kepada peserta didik. Hasil
wawancara dengan guru kelas Ibu Misrawati, mengatakan bahwa Media pembelajaran
yang digunakan untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak masih jarang
digunakan, keadaan media yang sudah lama menyebabkan media menjadi rusak juga
tidak lengkap membuat proses pembelajaran terpaku pada calistung dan tidak
menggunakan media. Demikian daripada itu guru mengakui bahwa menggunakan media
dalam pembelajaran juga diperlukan untuk meningkatkan kemampuan kognitif
anak.Namun pada kenyataannya ketersediaan media yang menarik untuk anak sangat
jarang digunakan. Terbatasnya media untuk diberikan kepada anak. Mendorong peneliti
untuk mengembangkan media permainan yang menarik dan sesuai dengan karakteristik
anak 4-6 tahun.

Tahap perancangan (design) dirancang dan di desain model media yang
dikembangkan dimulai dari pemilihan bahan, warna, tampilan dan lainnya. Tahap
Pengumpulan data, Dalam Langkah ini penulis mengumpulkan data-data tentang
kebutuhan apa yang dibutuhkan oleh sekolah. Tahap Mendesain (design), Pada tahap
perancangan model media yang dikembangkan didesain dengan dimulai dari pemilihan
bahan media, warna media, bentuk media, ukuran media dan lainnya. Tahap
Mengembangkan (develop), Tahap pengembangan dilakukan dengan membuat media
permainan mengembangkan media Artificial Intelegence dalam mengenalkan literasi
digital Anak Sebagai Upaya Mengembangkan Kognitif Pada Anak Usia Dini Dibandar
Lampung ., kemudian dilakukan uji ahli terhadap media sebelum media diberikan
langsung kepada anak.Berdasarkan komentar para ahli, media yang dibuat layak
digunakan dan diterapkan kepada anak. Tahap Menerapkan (implement), Tahap
menerapkan ini dilakukan uji coba produk media mengembangkan media Artificial
Intelegence dalam mengenalkan literasi digital Anak Sebagai Upaya Mengembangkan
Kognitif Pada Anak Usia Dini Dibandar Lampung . yang diujicobakan pada anak usia dini
kelompok B TK Kemuning dan TK Aisyiyah yang terdiri dari uji coba kelompok kecil dan
uji coba kelompok besar. Uji coba kelompok kecil dilakukan kepada 10 orang anak di TK
Kemuning , sedangkan uji coba kelompok besar diujicobakan kepada 20 orang anak di TK
Aisyiyah.

Dari uji coba yang dilakukan memperoleh hasil validasi sebagai berikut: dari ahli
materi menilai dari segi aspek pembelajaran dan isi materi. Penilaian yang dilakukan dari
ahli materi ini adalah sebagai acuan untuk menerapkan media permainan pada saat uji
coba. Ahli materi yang menjadi validator dalam penelitian ini adalah Neni Mulya,
konsultasi ahli materi dilakukan sebanyak satu kali. Data validasi ahli materi diperolah
dengn cra memberikan penilain, komentar dan saran terhadap media dengan mengisi
angket yang telah disediakan. Dari aspek pembelajaran, penilaian ini dimaksudkan untuk
mengetahui bagaimana penilaian ahli materi mengenai hal yang berhubungan dengn
pembelaaran dari media mengembangkan media Artificial Intelegence dalam
mengenalkan literasi digital Anak Sebagai Upaya Mengembangkan Kognitif Pada Anak
Usia Dini Di bandar Lampung . untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini.
Dengan penilaian ini diketahui perlu tidaknya direvisi.
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Tabel 1. Data Hasil Penilaian Oleh Ahli Materi

No Aspek Kriteria Nilai
Penilaian 1 2 3
1. Materi 1. Mengembangkan media Artificial Intelegence dalam \/

mengenalkan literasi digital Anak Sebagai Upaya
Mengembangkan Kognitif Pada Anak Usia Dini Di Bandar
LAMPUNG memberikan pembelajaran bagi perkembangan
kognitif anak usia dini.

2. Materi disajikan dengan sederhana dan jelas
3. Materi mudah dipahami \/
4. Kesesuaian dengan perkembangan kognitif anak usia \/
dini

2. Penyajian 1 Kesesuaian gambar dengan materi \/
2 Warna gambar menarik bagi anak
3. Ukuran gambar sesuai kemampuan siswa \/
4 Gambar jelas dan mudah di bedakan

3. Kebahasaan 1 Kata yang digunakan mudah dipahami \/

v

2. Menggunakan nama- nama bentuk yang dikenal

Pada instrument yang diberikan kepada ahli materi diberikan 10 indikator untuk
diberikan penilaian untuk dinilai oleh ahli materi dan hasil penilaian mendapatkan skor 3
dan 4 dari masing-masing indikator sehingga hasil rata-rata yang diperoleh dari 10
indikator tersebut yang diukur adalah 3,3 dengan kategori sangat baik dri aspek materi,
penyajian dan kebahasaan dari media permainan mengembangkan media Artificial
Intelegence dalam mengenalkan literasi digital Anak Sebagai Upaya Mengembangkan
Kognitif Pada Anak Usia Dini Dibandar Lampung . untuk meningkatkan kemampuan
kognitif anak usia dini 5-6 tahun. Dengan pedoman penilaian ini diketahui perlu tidaknya
revisi.Setelah dilakukan tahap pertama validsi pengembangan produk, ahli materi
memberikn saran dan komentar.Adapun saran dan komentar nya berupa tanggapan
positif terhadap setiap aspek, kesusaian media dengan tingkat perkembangan anak, dan
kejelasn petunjuk pemakaian media dalam pembelajaran sehingga ahli materi
memberikan tanggapan terhadap media tersebutm maka media permainan
mengembangkan media Artificial Intelegence dalam mengenalkan literasi digital Anak
Sebagai Upaya Mengembangkan Kognitif Pada Anak Usia Dini Dibandar Lampung . layak
digunakan tanpa revisi.

Hasil validasi atau penilaian dari ahli media ini akan dijadikan acuan revisi media
sbelum media permainan diujicobakan kepada anak. Ahli media yang dijadikan validator
disini adalah Kanada Komariyah, M.Pd yang memiliki kopetensi di bidang media
permainan anak usia dini. Penilaian ahli media bertujuan untuk mengetahui hal-hal yang
menyangkut tampilan media mengembangkan media Artificial Intelegence dalam
mengenalkan literasi digital Anak Sebagai Upaya Mengembangkan Kognitif Pada Anak
Usia Dini Dibandar Lampung . untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini.
Data hasil penilaian aspek tampilan media dapat dilihat pada tabel berikut:

942 | Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, DOI: 10.37985/murhum.v5i2.1001



Media Artificial Intelegence dalam Mengenalkan Literasi Digital untuk Mengembangkan Kognitif pada Anak

Usia Dini
Tabel 2. Data Hasil Penilaian Oleh Ahli Media
No. Aspek Kriteria Nilai
penilaian 1 2 3
1. Fisik 1. Kemenarikan warna pada media mengembangkan N
media Artificial Intelegence dalam mengenalkan literasi
digital Anak Sebagai Upaya Mengembangkan KognitifPada
Anak Usia Dini Di Bandar Lampung .
2. Keawetan Media N
3. Kesesuaian Ukuran Media N
2. Pemakaian 1. Kepraktisan media (mudah di simpan dan digunakan) N
2. Kemudahan Menggunakan Media v
3. Tampilan 1 Keterpaduan warna dengan v
background
2. Kesesuaian warna, gambar dan bilangan dengan N

karakteristik siswa.

Pada instrument yang diberikan kepada ahli media diberikan 7 indikator untuk
diberikan penilaian untuk dinilai oleh ahli media dan hasil penilaian mendapatkan skor 3
dan 4 dari masing-masing indikator sehingga hasil rata-rata yang diperoleh dari 7
indikator tersebut yang diukur adalah 3,8 dengan kategori sangat baik. Adapun masukan
dan saran yang diberikan oleh ahli media berupa tanggapan positif terhadap media
permainan mengembangkan media Artificial Intelegence dalam mengenalkan literasi
digital Anak Sebagai Upaya Mengembangkan Kognitif Pada Anak Usia Dini Dibandar
Lampung . antara lain, kreatif, menarik, mudah digunakan untuk anak usia dini, ahli media
melihat bahwa media pembelajaran ini memenuhi karakteristik perkembangan anak.
Melalui tanggapan dari ahli media tersebut, maka media permainan mengembangkan
media Artificial Intelegence dalam mengenalkan literasi digital Anak Sebagai Upaya
Mengembangkan Kognitif Pada Anak Usia Dini Dibandar Lampung . layak diujicobakan
dapat digunakan tanpa revisi.

Komentar tanggapan dan saran yang diberikan oleh para ahli, guru, dan observsi
anak terhadap media permainan mengembangkan media Artificial Intelegence dalam
mengenalkan literasi digital Anak Sebagai Upaya Mengembangkan Kognitif Pada Anak
Usia Dini Dibandar Lampung . yang dikembangkan antara lain: (1) Ahli materi. Komentar
dan tanggapan yang diberikan ahli materi terhadap aspek penggunaan dan aspek isi
adalah kesesuaian media terhadap tingkat pencapaian perkembangan anak, dan
kejelasan petunjuk penggunaan media dalam pembelajaran sehingga melalui tanggapan
ahli materi tersebut, maka media mengembangkan media Artificial Intelegence dalam
mengenalkan literasi digital Anak Sebagai Upaya Mengembangkan Kognitif Pada Anak
Usia Dini Dibandar Lampung . layak diujicobakan digunakan tanpa revisi. (2) Ahli media.
Komentar yang diberikan oleh ahli media adalah berupa tanggapan positif terhadap
media pembelajaran mengembangkan media Artificial Intelegence dalam mengenalkan
literasi digital Anak Sebagai Upaya Mengembangkan Kognitif Pada Anak Usia Dini
Dibandar Lampung . yaitu menarik, kreatif, sesuai pada kebutuhan anak usia dini, mellui
tanggapan ahli media tersebut menyatakan juga bahwa media mengembangkan media
Artificial Intelegence dalam mengenalkan literasi digital Anak Sebagai Upaya
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Mengembangkan Kognitif Pada Anak Usia Dini Dibandar Lampung . layak digunakan
tanpa revisi.

Data Hasil Penilaian Peserta Didik, setelah melakukan penelitian menggunakan
pengembangan media mengembangkan media Artificial Intelegence dalam mengenalkan
literasi digital Anak Sebagai Upaya Mengembangkan Kognitif Pada Anak Usia Dini Di
Bandar Lampung . terjadi hasil peningkatan perkembangan kognitif anak di TK

Kemuning Bandar Lampung dan TK Aisyiyah.
Tabel 3. Dokumen Penilaian Perkembangan Kognitif Anak B di TK Kemuning Bandar Lampung

No Nama Indikator pencapaian Ket
1 2 3 4 5 6

1. SA BSH BSH BSB BSB BSH BSH BSH
2. FR BSH BSH BSB BSH BSH BSB BSB
3. GI BSH BSH BSB MB MB MB MB

4. HE BSH BSH BSB BSH BSH MB BSH
5. MI BSH BSH BSB BSH BSH BSH BSH
6. KY BSH BSH BSB BSH BSH BSH BSH
7. MA BSH BSH BSB BSH BSH BSH BSH
8. NA BSB BSH BSB BSH BSH BSH BSH
9. KH MB BSH BSB MB BSH BSH BSH
10. RY BSB BSH BSB BSH BSB BSH BSB
11. YA BSB BSH BSB BSH BSB BSH BSB

Bersadarkan tabel 3, dikelompokkan data dari hasil penelitian di TK Kemuning
Bandar Lampung dengan menggunakan presentase, maka masing-masing dari tingkat
pencapaian belum berkembang, mulai berkembang, berkembang sesuai harapan dan
anak yang sudah berkembang sangat baik menyimpulkan bahwa, dari 11 anak yang
Mulai Berkembang (BB) ada 1 anak dengan hasil presentase 9,3%, Berkembang sesuai
Harapan (BSH) ada 7 anak dengan hasil presentase 63,4% dan anak yang sudah

berkembang sesuai harapan terdapat 3 anak dengan presentase 27,3%.
Tabel 4. Dokumen Penilaian Perkembangan Kognitif Anak Kelompok B TK Aisyiyah

No Nama Indikator pencapaian Ket
1 2 3 4 5 6
1. AM BSH BSH BSB BSH BSH BSH BSH
2. NI BSH BSH BSB BSH BSH BSH BSH
3. Al BSH BSH BSB BSH BSH BSH BSH
4. AH MB BSH BSB BSH BSH MB BSH
5. ZA BSB BSH BSB BSH BSH BSH BSH
6. AZ MB BSH BSB MB BSH BSH BSH
7. Kl BSB BSH BSB BSH BSB BSH BSB
8. AN BSB BSH BSB BSH BSB BSH BSB
9. BI BSH BSH BSB BSH BSH BSH BSH
10. RE MB BSH MB BSH BSH BSH BSH
11. RI BSB BSH BSB BSH BSB MB BSH
12. NA BSB BSH BSB BSH BSB BSH BSB
13. RIN MB BSH BSB BSH BSH BSH BSH
14. RA BSH BSH BSB BSH BSH BSH BSH
15. AUF BSB BSH BSB BSH BSB BSH BSB
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Bersadarkan tabel 4, dikelompokkan data dari hasil penelitian di TK Aisyiyah
dengan menggunakan presentase, maka masing-masing dari tingkat pencapaian belum
berkembang, mulai berkembang, berkembang sesuai harapan dan anak yang sudah
berkembang sangat baik menyimpulkan bahwa, dari anak yang Berkembang sesuai
Harapan (BSH) ada 11 anak dengan hasil presentase 73,3 % dan anak yang sudah
berkembang sesuai harapan terdapat 4 anak dengan presentase 36,3%.

Menurut Mc Carthy Artificial Intelligence(Al) adalah konsep di mana komputer dan
sistem komputasi dapat dikembangkan untuk melakukan tugas-tugas yang
biasanya memerlukan kecerdasan manusia [11]. Menurut Luckin, Artificial Intelegence
memiliki potensi untuk mengoptimalkan proses pembelajaran dan meningkatkan
kualitas pendidikan [12]. Penerapan literasi Al dalam pendidikan anak usia dini ini
memberikan kontribusi penting dalampengembangan intervensi pembelajaran Al yang
melibatkan anak usia dini secara aktif [13]. Implementasi teknologi Al, khususnya
ChatGPT dan Canva, telah memberikan dampak positif terhadap pemahaman dan
keterampilan guru-guru. Mereka berhasil mengadopsi teknologi tersebut dalam
pembuatan presentasi, menciptakan materi pembelajaran yang lebih menarik dan
inovatif. Guruguru kini dapat dengan lebih efektif mengintegrasikan elemen-elemen Al
dalam setiap aspek pembelajaran, membuka peluang untuk pengalaman belajar yang
lebih dinamis dan interaktif bagi siswa [14].

Atmazaki menjelaskan bahwa literasi digital juga diartikan sebagai pengetahuan
dan kecakapan untuk menggunakan media digital, alat-alat komunikasi, atau jaringan
dalam menemukan, mengevaluasi, menggunakan, membuat informasi, dan
memanfaatkannya secara sehat, bijak, cerdas, cermat, tepat, dan patuh hukum dalam
rangka membina komunikasi dan interaksi dalam kehidupan sehari-hari [15]. Literasi
digital anak usia dini sangat penting dengan didampingi oleh orang tua agar diperoleh
dampak positif sesuai harapan orang tua, seperti melatih kecerdasan anak, secara
psikologi, kemampuan kecakapan bahasa, kognitif, emosional, sosial, akademik dan
kritis. Orang tua yang akan menjadikan internet sebagai pusat informasi harus belajar
dengan baik, apabila dibarengi pengetahuan dan kemampuan dalam memfilter
informasi yang dibutuhkan [16]. Kazakoff menjelaskan Literasi digital untuk anak usia
dini dapat diartikan sebagai penggabungan antara unsur kognitif, fisik, sosial emosional,
dan kemampuan sosial budaya dengan tujuan untuk meningkatkan penggunaan
teknologi secara positif, dengan memperhitungkan dan mempertimbangkan
perkembangan spesifik pada anak usia dini, seperti keterampilan motorik halus,
pengembangan pribadi dan sosial, keterampilan eksekutif dan keaksaraan yang muncul
pada anak usia dini [17].

Literasi digital guru sangat dibutuhkan untuk mendukung proses pembelajaran
yang lebih bersemangat di era digitalisasi dengan tujuan untuk meningkatkan
kemampuan kognitif anak, pembelajaran akan berjalan efesien dengan menampilkan
interaksi antara peserta didik dan pendidik dalam menggunakan media
pembelajaran,kemampuan literasi digital guru memberikan dampak yang signifikan
terhadap kemapuan anak terutam dalam aspek perkembangan yaitu kemampuan
kognitif [18]. Urgensi penguasaan literasi digital adalah untuk menghindarkan diri
dari perilaku tidak bertanggung jawab dalam penggunaan teknologi. Sementara itu,
pengenalan literasi digital khususnya pada lingkup keluarga baru sebatas pada ranah
pengenalan teknologi sebagai sarana hiburan semata. Oleh karena itu, maka untuk
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dapat memanfaatkan kemajuan teknologi yang ada, sudah seyogyanya pendidik
dapat memberikan bekal kepada anak usia dini tentang bagaimana cara menggunakan
teknologi secara bijak melalui kegiatan pembelajaran berbasis dan terintegrasi
teknologi [19].

Salah satu aspek yang dikembangkan dalam anak usia dini adalah aspek kognitif.
Kemampuan kognitif adalah suatu proses berpikir, yaitu kemampuan individu untuk
menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa.
Menurut Sujiono, kemampuan perkembangan kognitif antara lain mengelompokkan
benda yang memiliki persamaan warna, bentuk, dan ukuran, mencocokkan lingkaran,
segitiga, dan segiempat serta mengenali dan menghitung angka 1 sampai 20 [20]. John
Piaget adalah tokoh yang mengemukakan perkembangan kognitif anak. Kognitif
berhubungan dengan kemampuan Kkognisi.Kognitif adalahkemampuan yang
menggunakan akal. Sedangkan kognisi adalah kepercayaan seseorangyang di dapatkan
dari proses berfikir [21]. Teori kognitif yang dikembangan oleh Piaget membagi
perkembangan kognitif dalam tempat tahapan; sensorimotor, pra-oprasional,
oprasional kongkrit dan oprasional formal Anak usia dini berada pada rentang usia
(18 bulan-6 tahun) dimana dalam usia ini dalam tahapankognitif pieget berada
pada tahapan pra-oprasional dimana tahap di mana anak mulai menggunakan
lambang-lambang/simbol-simbol [22].

KESIMPULAN

Hasil dari penelitian menyatakan bahwa media Media Artifiicial Intelegence yang
peneliti kembangkan dapat meningkatkan kemampuan literasi digital dan
mengebangkan kognitif anak usia dini. Hasil validasi ahli media dan ahli materi dapat
dikatakan media Media Artifiicial Intelegence dapat mengenalkan literasi igital Anak
Sebagai Upaya Mengembangkan Kognitif Pada Anak Usia Dini. kemampuan kognitif
anak usia dini ini memenuhi unsur aspek pendidikan, aspek tampilan, baik dan layak.
Validasi ahli media mendapatkan nilai A dengan skor rata-rata 3,8 dengan kriteria “sangat
baik”. Sedangkan validasi ahli media mendapatkan nilai B dengan skor rata-rata 3,3
dengan kriteria “baik”. Penilaian terhadap guru kelompok B di RA Aisyiah Bandar
Lampung mendapatkan nilai A dengan skor rata-rata 3,8. Penilaian terhadap guru TK
Seruni mendapatkan nilai A dengan skor rata-rata 3,58. Nilai keseluruhan dari 4 validasi
menyatakan skor rata-rata 3,62 dengan kriteria sangat baik dan layak digunakan. Hasil
belajar pada uji coba kelompok kecil dengan jumlah 11 peserta didik dari 11 anak yang
Mulai Berkembang (BB), 1 anak dengan hasil presentase 9,3%, Berkembang sesuai
Harapan (BSH) ada 7 anak dengan hasil presentase 63,4% dan anak yang sudah
berkembang sesuai harapan terdapat 3 anak dengan presentase 27,3%. Uji coba
kelompok besar dengan jumlah 15 peserta didik menunjukkan kategori Berkembang
sesuai Harapan (BSH) ada 11 anak dengan hasil presentase 73,3 % dan anak yang sudah
berkembang sesuai harapan terdapat 4 anak dengan presentase 36,3% “Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran mengembangkan media Artificial Intelegence
dalam mengenalkan literasi digital Anak Sebagai Upaya Mengembangkan Kognitif Pada
Anak Usia Dini Dibandar Lampung. Layak digunakan untuk meningkatkan kemampuan
kognitif anak usia dini pada anak kelompok B.
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