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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan menilai pengembangan aplikasi Brain Pop berbasis
digital yang dirancang untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis pada anak usia dini
serta dampaknya terhadap proses pembelajaran mereka. Metode yang digunakan adalah
penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahapan analisis,
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian terdiri dari 15 anak
berusia 4 hingga 5 tahun yang bersekolah di salah satu taman kanak-kanak di Thailand.
Intervensi dilakukan dalam enam hari, meliputi pretest selama satu hari, treatment selama
empat hari, dan posttest selama satu hari. Hasil menunjukkan aplikasi Brain Pop efektif
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis, yang terlihat dari peningkatan skor pada
indikator analisis, inferensi, interpretasi, serta self-regulation. Validasi dilakukan oleh para
ahli materi dan media, yang menyatakan aplikasi ini layak digunakan. Selain itu, uji coba
terbatas oleh guru dan peserta didik menunjukkan aplikasi ini praktis dan mudah
diimplementasikan dalam pembelajaran. Penelitian ini merekomendasikan aplikasi Brain
Pop sebagai media digital untuk mendukung perkembangan kecerdasan kritis anak usia
dini. Penggunaan aplikasi ini menciptakan suasana belajar yang interaktif, menyenangkan,
serta memotivasi peserta didik untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis secara
optimal.

Kata Kunci : Aplikasi BP; Berpikir Kritis; Anak Usia Dini; Pembelajaran Digital

ABSTRACT. This study aims to assess the development of digital-based Brain Pop
applications designed to improve critical thinking skills in early childhood and its impact on
their learning process. The method used is research and development (R&D) with the ADDIE
model which includes the stages of analysis, design, development, implementation, and
evaluation. The subjects of the study consisted of 15 children aged 4 to 5 years who attended
one of the kindergartens in Thailand. The intervention was carried out in six days, including
a pretest for one day, treatment for four days, and a posttest for one day. The results showed
that the application of BP was effective in improving critical thinking skills, which can be
seen from the increase in scores on the indicators of analysis, inference, interpretation, and
self-regulation. Validation is carried out by material and media experts, who declare this
application worth using. In addition, limited trials by teachers and students show that this
application is practical and easy to implement in learning. This study recommends the
application of Brain Pop as a digital medium to support the development of early childhood
critical intelligence. The use of this application creates an interactive, fun learning
atmosphere, and motivates students to develop critical thinking skills optimally.
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PENDAHULUAN

Pendidikan abad ke-21 menghadapi tantangan besar akibat pesatnya
perkembangan teknologi dan informasi yang mengubah hampir seluruh aspek
kehidupan, termasuk pendidikan. Globalisasi menuntut sumber daya manusia yang
berkualitas tinggi, melek teknologi, serta berpola pikir maju dan kreatif. Transformasi
pendidikan menjadi keharusan agar generasi muda mampu bersaing di pasar global dan
adaptif terhadap perubahan zaman. Menurut Kappeler,et.al [1], Perlunya mendorong
transformasi menuju pendidikan nasional berorientasi masa depan untuk menghadapi
banyak tantangan karena perkembangan teknologi dan informasi yang cepat.
Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan telah membawa kemudahan luar biasa, mulai
dari efisiensi waktu, biaya, hingga akses informasi yang semakin luas dan mutakhir.

Di tengah arus perkembangan zaman, kreativitas dan inovasi menjadi kebutuhan
utama dalam pembelajaran. Berbagai model pembelajaran inovatif yang didukung
teknologi telah memudahkan anak untuk belajar secara mandiri melalui aplikasi,
perangkat lunak, simulasi, permainan edukatif, dan platform digital lainnya. Namun,
sebagian besar aplikasi pembelajaran digital masih berfokus pada keterampilan dasar
seperti membaca, menulis, dan berhitung. Padahal, di era knowledge age, anak-anak
juga memerlukan aktivitas yang mendorong mereka untuk menganalisis, mengevaluasi,
dan menciptakan solusi baru. Oleh karena itu, pengembangan aplikasi pembelajaran
berbasis digital yang menargetkan kemampuan berpikir kritis menjadi sangat penting
agar anak-anak dapat tumbuh sebagai individu yang siap menghadapi tantangan masa
depan.

Brain Pop adalah platform pembelajaran digital yang menyediakan animasi video
pembelajaran interaktif, kuis, permainan edukatif, dan berbagai fitur pendukung
lainnya. Platform ini dirancang untuk membantu anak-anak belajar dengan lebih baik,
baik di sekolah maupun di rumah, serta mendukung guru dalam proses pembelajaran di
kelas. Brain Pop menawarkan materi yang beragam dan terstruktur, mencakup berbagai
mata pelajaran seperti sains, matematika, bahasa, hingga sosial, dan dirancang untuk
mendorong keterlibatan aktif serta pengembangan berpikir kritis pada anak.

Era knowledge age merupakan fase di mana pengetahuan dan informasi
memegang peranan sentral dalam setiap aspek kehidupan. Teori masyarakat jaringan
yang dikemukakan oleh Manuel Castells dalam Kirtiklis, (2017) [2] yang menekankan
perubahan sosial yang disebabkan oleh kemajuan teknologi informasi. Struktur
tradisional yang lebih berpusat, jaringan komunikasi menjadi komponen penting dalam
masyarakat modern. Dalam konteks pendidikan, kemampuan berpikir kritis menjadi
salah satu kompetensi utama yang harus dikembangkan sejak dini. Berpikir kritis tidak
hanya sekadar menganalisis informasi, tetapi juga melibatkan kemampuan mengambil
keputusan dan menemukan solusi atas permasalahan yang dihadapi. Teori berpikir
kritis yang dikembangkan oleh Facione dan Dewey menekankan pentingnya penalaran
logis dan kemampuan memeriksa asumsi berdasarkan bukti. Anak-anak yang terbiasa
berpikir kritis akan lebih siap menghadapi banjir informasi di era digital dan tidak
mudah terpengaruh oleh informasi yang menyesatkan.

Studi internasional menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis anak usia
dini dapat ditingkatkan melalui pendekatan pendidikan yang inovatif dan interaktif.
Penelitian di Thailand dan Indonesia memperlihatkan bahwa anak usia 4-5 tahun mulai
menunjukkan kemampuan menganalisis, menarik kesimpulan, menginterpretasikan
informasi, dan mengatur diri sendiri dalam proses belajar, meskipun masih terdapat
variasi perkembangan di antara mereka. Kegiatan pembelajaran yang melibatkan
eksperimen sederhana, diskusi kelompok, dan bercerita terbukti mampu menstimulasi
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aspek-aspek berpikir kritis tersebut. Hasil penelitian [3][4] sejumlah besar pendidik
terus mengabaikan penggunaan aplikasi pembelajaran berbasis digital, dan kurangnya
aplikasi pembelajaran digital menyebabkan kurangnya antusiasme untuk belajar dan
pengembangan kemampuan berpikir kritis. Kurangnya fasilitas aplikasi pembelajaran
membuat pembelajaran menjadi kurang menarik, dan sangat sulit bagi siswa untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis mereka di era knowledge age.

Penelitian ini mengembangkan aplikasi Brain Pop berbasis digital yang dirancang
khusus untuk menstimulasi kemampuan berpikir kritis anak usia dini. Aplikasi ini
menyediakan latihan soal yang memancing anak untuk berpikir di luar kebiasaan,
menggunakan bahasa sederhana, dan mengajak anak aktif dalam proses belajar.
Berbeda dengan studi-studi sebelumnya yang lebih banyak menekankan pada media
visual atau permainan imajinasi, aplikasi Brain Pop secara khusus menargetkan
indikator-indikator berpikir Kkritis seperti analisis, inferensi, interpretasi, dan self-
regulation sesuai dengan teori Facionel. Penelitian ini melibatkan 15 anak usia 4-5
tahun di salah satu TK di Thailand, dengan intervensi selama enam hari: pretest satu
hari, treatment empat hari, dan posttest satu hari. Hasil penelitian menunjukkan aplikasi
Brain Pop efektif meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak, yang terlihat dari
peningkatan skor pada indikator analisis, inferensi, interpretasi, dan self-regulation.
Validasi oleh ahli materi dan media menyatakan aplikasi ini layak digunakan, serta uji
coba oleh guru dan peserta didik menunjukkan aplikasi ini praktis dan mudah
diimplementasikan dalam pembelajaran.

Penulis meyakini bahwa pengembangan aplikasi pembelajaran digital yang
menargetkan kemampuan berpikir kritis sangat penting di era digital saat ini. Inovasi
seperti Brain Pop dapat menjadi model bagi pengembangan media pembelajaran lain
yang lebih adaptif, kontekstual, dan relevan dengan kebutuhan anak usia dini. Dukungan
dari guru, orang tua, dan lingkungan belajar yang kondusif tetap menjadi faktor penting
agar aplikasi ini dapat diimplementasikan secara optimal.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari tahapan Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation[5]. Model ADDIE dipilih karena mampu
memberikan kerangka kerja sistematis dalam pengembangan aplikasi pembelajaran
digital yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
anak usia dini. Setiap tahapan dilakukan secara berurutan dan saling berkaitan, dimulai
dari analisis kebutuhan, perancangan aplikasi, pengembangan produk, implementasi
dalam pembelajaran, hingga evaluasi hasil penggunaan aplikasi Brain Pop berbasis
digital.

Sampel penelitian ini terdiri dari 15 anak usia dini berusia 4-5 tahun yang
terdaftar pada salah satu Taman Kanak-Kanak di Indonesia. Jumlah sampel ini dipilih
secara purposive untuk memastikan keterwakilan karakteristik perkembangan anak
pada kelompok usia emas dalam pengembangan kemampuan berpikir kritis [6]. Selain
itu, guru kelas juga dilibatkan sebagai informan utama dalam proses uji coba
kepraktisan dan efektivitas aplikasi, sehingga data yang diperoleh lebih komprehensif.
Kehadiran peneliti secara langsung di lokasi penelitian memungkinkan proses observasi,
wawancara, serta pendampingan implementasi aplikasi Brain Pop dalam pembelajaran
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sehari-hari. Hal ini sejalan dengan pendekatan kualitatif yang menekankan keterlibatan
peneliti dalam konteks alami subjek penelitian.

Teknik pengumpulan data dilakukan secara triangulasi, yaitu melalui observasi,
wawancara, angket, dan dokumentasi [7]. Observasi digunakan untuk mengamati
aktivitas dan respons anak selama menggunakan aplikasi Brain Pop, sedangkan
wawancara dilakukan dengan guru untuk menggali informasi tentang kepraktisan dan
kemudahan penggunaan aplikasi. Angket diberikan kepada guru dan peserta didik untuk
menilai aspek validitas, kepraktisan, dan keefektivitasan aplikasi. Dokumentasi
dilakukan dengan merekam aktivitas pembelajaran dan mengumpulkan hasil karya anak
selama proses pembelajaran berlangsung. Instrumen penelitian dikembangkan
berdasarkan indikator validitas, kepraktisan, dan keefektivitasan yang telah disesuaikan
dengan tujuan penelitian, serta divalidasi oleh para ahli materi dan media [8]

Teknik pengumpulan data dilakukan secara triangulasi, yaitu melalui observasi,
wawancara, angket, dan dokumentasi [9]. Observasi digunakan untuk mengamati
aktivitas dan respons anak selama menggunakan aplikasi Brain Pop, sedangkan
wawancara dilakukan dengan guru untuk menggali informasi tentang kepraktisan dan
kemudahan penggunaan aplikasi. Angket diberikan kepada guru dan peserta didik untuk
menilai aspek validitas, kepraktisan, dan keefektivitasan aplikasi. Dokumentasi
dilakukan dengan merekam aktivitas pembelajaran dan mengumpulkan hasil karya anak
selama proses pembelajaran berlangsung. Instrumen penelitian dikembangkan
berdasarkan indikator validitas, kepraktisan, dan keefektivitasan yang telah disesuaikan
dengan tujuan penelitian, serta divalidasi oleh para ahli materi dan media [10].

Aplikasi BP yang dikembangkan merupakan aplikasi pembelajaran digital
berbasis Android, yang dirancang khusus untuk menstimulasi kemampuan berpikir
kritis anak usia dini. Fitur utama aplikasi ini adalah latihan soal yang memancing
kemampuan berpikir kritis melalui pertanyaan-pertanyaan non-konvensional,
menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami oleh anak. Aplikasi ini juga
menyediakan umpan balik langsung agar anak dapat memahami kesalahan dan
memperbaiki jawabannya.

Analisis data dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif diperoleh
dari hasil angket validitas, kepraktisan, dan keefektivitasan yang dianalisis menggunakan
statistik deskriptif berupa persentase dan rata-rata. Misalnya, skor rata-rata respons
anak terhadap aplikasi mencapai 80,83% dan respons guru sebesar 90%, sedangkan
hasil validasi ahli materi dan media menunjukkan skor rata-rata di atas 80% dengan nilai
Cronbach’s Alpha di atas 0,70, yang menandakan validitas dan reliabilitas yang tinggi.
Data kuantitatif lain berupa hasil pretest dan posttest dianalisis untuk melihat
peningkatan kemampuan berpikir kritis anak, dengan perhitungan persentase dan rerata
skor pada masing-masing indikator. Data kualitatif berasal dari hasil observasi,
wawancara, dan dokumentasi yang dianalisis dengan teknik reduksi data, penyajian data,
dan penarikan kesimpulan [4]. Guna memastikan keabsahan data, dilakukan triangulasi
sumber dan teknik, serta diskusi dengan ahli materi dan media. Seluruh proses penelitian
dilaksanakan di lingkungan Taman Kanak-Kanak pada semester genap tahun ajaran
2024/2025, dengan memperhatikan etika penelitian dan persetujuan dari pihak sekolah.
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Gambar 1. Tahapan Pengembangan Produk Adaptasi dari Model ADDIE

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian mengenai transformasi pembelajaran anak usia dini melalui
aplikasi BP berbasis digital menunjukkan bahwa aplikasi ini telah melalui uji validitas,
kepraktisan, dan keefektivitasan secara menyeluruh. Proses validasi dilakukan oleh para
ahli materi dan media yang menilai aplikasi Brain Pop dari segi kesesuaian materi
dengan indikator berpikir kritis, kelayakan bahasa, tampilan visual, serta kemudahan
navigasi. Hasil validasi menunjukkan bahwa aplikasi Brain Pop memperoleh skor rata-
rata 3,67 dari ahli materi dan 3,75 dari ahli media, yang keduanya masuk dalam kategori
sangat valid. Temuan ini menegaskan bahwa aplikasi Brain Pop telah memenuhi standar
kelayakan isi, desain, dan interaktivitas yang diperlukan sebagai media pembelajaran
digital untuk anak usia dini. Validitas yang tinggi ini juga sejalan dengan penelitian [11]
yang menekankan pentingnya validitas konten dan desain dalam aplikasi pembelajaran
digital agar dapat diterima dan efektif digunakan oleh anak-anak.

Kepraktisan aplikasi Brain Pop diuji melalui implementasi terbatas di kelas,
melibatkan guru dan anak usia 4-5 tahun sebagai pengguna utama. Guru memberikan
penilaian terhadap kemudahan penggunaan aplikasi, waktu yang dibutuhkan, dan
respons anak selama proses pembelajaran. Rata-rata skor kepraktisan yang diberikan
guru adalah 3,60, sedangkan peserta didik memberikan skor 3,58, yang keduanya juga
berada pada kategori sangat praktis. Guru menyatakan aplikasi ini sangat mudah
dioperasikan tanpa memerlukan pelatihan khusus dan dapat langsung digunakan dalam
pembelajaran. Anak-anak pun menunjukkan antusiasme yang tinggi, mudah memahami
instruksi, dan mampu menyelesaikan latihan soal secara mandiri. Hal ini memperkuat
temuan [9] bahwa aplikasi digital yang praktis dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran di kelas dan membuat proses belajar menjadi lebih menarik bagi anak-
anak.

Efektivitas aplikasi BP dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak
terlihat dari peningkatan skor pada empat indikator utama, yaitu analisis, inferensi,
interpretasi, dan self-regulation. Setelah penggunaan aplikasi Brain Pop selama
beberapa minggu, terjadi peningkatan skor berpikir kritis anak pada seluruh indikator
tersebut. Skor rata-rata kemampuan analisis meningkat dari 2,80 menjadi 3,50, inferensi
dari 2,75 menjadi 3,60, interpretasi dari 2,85 menjadi 3,55, dan self-regulation dari 2,70
menjadi 3,45. Peningkatan ini menunjukkan bahwa aplikasi Brain Pop efektif dalam
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menstimulasi kemampuan berpikir kritis anak usia dini, di mana anak menjadi lebih
aktif dalam menganalisis informasi, menarik kesimpulan, menginterpretasikan cerita,
dan mengatur diri dalam proses belajar. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian [6]
dan [12] yang menyatakan bahwa pengalaman belajar interaktif dan inovatif sangat
penting untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis pada anak.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini secara eksplisit menjawab rumusan
masalah dan tujuan penelitian, yakni aplikasi BP berbasis digital terbukti valid, praktis,
dan efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak usia dini. Temuan ini
juga mengonfirmasi teori masyarakat jaringan Castells [2] yang menekankan pentingnya
adaptasi teknologi dalam pendidikan, serta teori berpikir kritis Facione [13] yang
menyoroti perlunya stimulasi berpikir kritis sejak dini. Selain itu, hasil penelitian ini
sejalan dengan penelitian [8] dan [5] yang menegaskan bahwa aplikasi pembelajaran
digital yang interaktif dan sesuai karakteristik anak dapat meningkatkan motivasi dan
hasil belajar. Penelitian ini juga menegaskan perlunya inovasi berkelanjutan dalam
pengembangan aplikasi pembelajaran digital untuk anak usia dini, terutama dalam
aspek interaktivitas dan kemudahan akses yang sangat penting dalam membangun
kemampuan berpikir kritis anak di era knowledge age.

Untuk memperjelas hasil penelitian, berikut disajikan tabel dan grafik hasil
validitas, kepraktisan, serta keefektivitasan aplikasi Brain Pop:

Table 1 Rata-rata Skor Validasi dan Kepraktisan Aplikasi Brain Pop

Aspek Ahli Materi Ahli Media guru Peserta Didik
Materi 3,70 3,80 - -
Bahasa 3,60 3,70 - -
Visualisasi 3,65 3,75 - -
Navigasi 3,75 3,75 - -
Kepraktisan - - 3,60 3,58
Rata-rata 3,67 3,75 3,60 3,58

Table 2 Peningkatan Skoe Kemampuan Berpikir Kritis Anak
Indikator Pre-test Post-test
Analisis 2,80 3,50
Inferensi 2,75 3,60
Interpretasi 2,85 3,55
Self-regulation 2,70 3,45

Hasil Pretest dan Posttest

56 55 56 55
48
43 43 43 46 47
1 2 3 4 5
M Pretest Posttest

Grafik 1 Peningkatan Skor Kemampuan Berpikir Kritis Anak
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Grafik di atas memperlihatkan adanya peningkatan skor pada seluruh indikator
kemampuan berpikir kritis setelah penggunaan aplikasi BP. Hal ini menunjukkan bahwa
aplikasi BP tidak hanya valid dan praktis, tetapi juga efektif dalam mengembangkan
kemampuan berpikir kritis anak usia dini. Dengan demikian, aplikasi Brain Pop dapat
direkomendasikan sebagai media pembelajaran digital inovatif yang mampu menjawab
tantangan pendidikan di era knowledge age dan memberikan kontribusi nyata terhadap
peningkatan kualitas pembelajaran anak usia dini. Rekomendasi ini tidak hanya
didasarkan pada hasil validasi ahli dan respons positif dari guru maupun anak, tetapi
juga selaras dengan teori berpikir kritis yang dikemukakan oleh Facione. Menurut
Facione, berpikir kritis terdiri atas serangkaian keterampilan kognitif seperti analisis,
inferensi, interpretasi, dan self-regulation yang harus dikembangkan sejak usia dini agar
individu mampu menghadapi kompleksitas informasi dan permasalahan di era digital
[14].

Aplikasi Brain Pop dirancang secara khusus untuk menstimulasi indikator-
indikator berpikir kritis yang disebutkan Facione, melalui latihan soal interaktif yang
menuntut anak untuk menganalisis, menghubungkan ide, menafsirkan informasi, serta
merefleksi dan memperbaiki jawaban mereka. Hal ini terbukti dari hasil penelitian yang
menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada skor pretest dan posttest
kemampuan berpikir kritis anak setelah menggunakan aplikasi Brain Pop, dengan N-
Gain tinggi pada aspek observasi, menjawab, menghubungkan ide, dan menciptakan
cerita. Dengan demikian, aplikasi Brain Pop tidak hanya menawarkan inovasi teknologi,
tetapi juga mengimplementasikan prinsip-prinsip pedagogis yang mendukung
pengembangan berpikir kritis secara sistematis sesuai kerangka Facione.

Game edukasi tantangan otak adalah sebuah game hasil dari kecerdasan
buatan yang berbasis edukasi yang disajikan dalam bentuk game. Pada tahap ini
akan membahas tentang analisis game edukasi tantangan otak. Game edukasi ini
merupakan tantangan otak dalam menjawab pertanyaan soal dengan benar [15].
Hernacki menjelaskan otak manusia adalah massa protoplasma yang paling kompleks
yang pernah dikenal di alam semesta ini. Inilah satu-satunya organ yang sangat
berkembang sehingga ia dapat mempelajari dirinya sendiri [16]. Media pembelajaran
adaptif adalah sistem yang dapat menyesuaikan konten, kecepatan penyampaian,
serta bentuk penyajian materi sesuai dengan kebutuhan dan respons pengguna [17].
Tujuan utama Brainly adalah memberi siswa kesempatan untuk mengerjakan berbagai
pekerjaan rumah secara daring. Banyak pengguna yang bersedia menjawab dan
menyelesaikan tugas yang sulit, sehingga lebih mudah diselesaikan [18].

Lebih jauh, penggunaan aplikasi Brain Pop dalam pembelajaran sehari-hari
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan memotivasi, sehingga anak
lebih aktif dan terlibat dalam proses berpikir kritis. Hal ini sejalan dengan kebutuhan
pendidikan abad ke-21 yang menuntut pembelajaran interaktif, adaptif, dan relevan
dengan perkembangan zaman. Dengan pendekatan yang terintegrasi antara teknologi,
pedagogi, dan teori berpikir kritis, aplikasi Brain Pop layak dijadikan model
pengembangan media digital lain yang berorientasi pada pembentukan karakter dan
kecakapan berpikir kritis anak usia dini. Penulis meyakini bahwa inovasi seperti BP akan
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semakin penting di masa depan untuk menyiapkan generasi yang mampu berpikir kritis,
kreatif, dan adaptif di tengah dinamika era knowledge age. Implementasi metode
pengajaran, dan keterlibatan orang tua dalam menstimulasi berpikir kritis anak.
Implikasi hasil penelitian ini dapat menjadi dasar bagi pengembangan program pelatihan
untuk guru agar dapat lebih efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis
anak usia dini [19]. Kemampuan berpikir kritismerupakan suatu kemampuan dimiliki
oleh anak wusia dini dalam mengambil keputusanterhadap sesuatu dengan cara
mengamati, menalar, dan menarik kesimpulan [20]. Chresty yaitu berfikir Kkritis
merupakan kemapuan dalam mengambil keputusan dari kerumitan atau masalah yang
dihadapi dengan pikiran yang rasional [21].

Dari aspek keefektifan, penggunaan aplikasi Brain Pop berdampak nyata pada
peningkatan kemampuan berpikir kritis anak usia dini, yang terlihat dari peningkatan
skor pada indikator analisis, inferensi, interpretasi, dan self-regulation setelah intervensi
aplikasi. Temuan ini memperkuat teori dan penelitian sebelumnya yang menegaskan
pentingnya media digital interaktif dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis,
kolaborasi, dan kemandirian belajar anak di era digital. Transformasi pembelajaran
berbasis digital juga membuka peluang lebih luas untuk personalisasi pembelajaran,
akses sumber belajar yang beragam, serta peningkatan motivasi dan partisipasi aktif
anak dalam proses belajar. Namun demikian, keberhasilan implementasi aplikasi digital
dalam pembelajaran anak usia dini tetap memerlukan pendampingan dan arahan dari
guru maupun orang tua agar pemanfaatan teknologi berjalan secara bijak dan optimal.
Dengan demikian, aplikasi BP berbasis digital dapat direkomendasikan sebagai inovasi
media pembelajaran yang relevan dan adaptif terhadap kebutuhan pendidikan anak usia
dini di era knowledge age, sekaligus menjadi solusi untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran dan membangun fondasi keterampilan berpikir kritis sejak dini.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian mengenai transformasi pembelajaran anak usia dini
melalui aplikasi Brain Pop berbasis digital, dapat disimpulkan bahwa integrasi teknologi
dalam pendidikan anak usia dini memberikan dampak signifikan terhadap peningkatan
kualitas pembelajaran. Pengembangan dan implementasi aplikasi BP terbukti valid,
praktis, dan efektif dalam menstimulasi kemampuan berpikir kritis anak usia dini.
Validitas aplikasi ini tercermin dari penilaian para ahli materi dan media yang
menunjukkan bahwa konten, tampilan, dan navigasi aplikasi sesuai dengan kebutuhan
perkembangan anak serta mudah dipahami dan digunakan dalam proses pembelajaran.
Kepraktisan aplikasi Brain Pop juga didukung oleh respons positif dari guru dan peserta
didik, di mana aplikasi ini mudah dioperasikan, tidak memerlukan pelatihan khusus, dan
dapat langsung diintegrasikan ke dalam aktivitas pembelajaran sehari-hari. Anak-anak
menunjukkan antusiasme dan keterlibatan yang tinggi selama menggunakan aplikasi,
serta mampu menyelesaikan latihan soal secara mandiri. Keunggulan utama atau
novelty dari penelitian ini terletak pada pengembangan aplikasi Brain Pop yang secara
khusus menargetkan indikator berpikir kritis Facione, yaitu analisis, inferensi,

1072 | Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, DOI: 10.37985/murhum.v6i1.1341



Transformasi Pembelajaran Anak Usia Dini melalui Aplikasi BRAIN POP Berbasis Digital

interpretasi, dan self-regulation, melalui latihan soal interaktif yang disusun dengan
bahasa sederhana dan mudah dipahami anak usia dini. Inovasi ini membedakan aplikasi
BP dari aplikasi pembelajaran digital lain yang umumnya hanya berfokus pada
keterampilan dasar. Selain itu, aplikasi ini memadukan umpan balik langsung dan
konten kontekstual yang relevan dengan kehidupan sehari-hari anak, sehingga mampu
menstimulasi penalaran logis dan kemandirian belajar sejak dini. Penelitian ini memiliki
beberapa limitasi. Pertama, jumlah sampel terbatas pada 15 anak usia 4-5 tahun di satu
TK di Thailand, sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasi untuk populasi
yang lebih luas. Kedua, durasi intervensi yang relatif singkat, yaitu pretest satu hari,
treatment empat hari, dan posttest satu hari, belum cukup untuk mengamati dampak
jangka panjang penggunaan aplikasi. Ketiga, aplikasi BP hanya dapat diakses melalui
perangkat Android versi 7.0 ke atas, sehingga penggunaannya masih terbatas pada
lingkungan dengan infrastruktur teknologi yang memadai. Keempat, pengukuran aspek
self-regulation masih sangat bergantung pada observasi guru, sehingga belum
sepenuhnya objektif.
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