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ABSTRAK. Di era digital, pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif bisa 
memajukan minat dan keterampilan berpikir anak, khususnya untuk anak usia dini.. 
Wordwall AI, sebuah platform yang menyediakan media pembelajaran interaktif, 
menyediakan peluang guna meningkatkan proses pengajaran dan pembelajaran melalui 
metode yang lebih menarik dan efektif. Penelitian ini memiliki tujuan yakni untuk 
merancang dan menguji validitas serta efektivitas media Wordwall AI pada pembelajaran 
anak usia dini. Penelitian ini dilaksanakan di PAUD Mutiara Tegal Ombo. Metode yang 
digunakan dalam penelitian yakni Research and Development dengan pendekatan ADDIE, 
yang terdiri dari Tahap Analisis, Desain, Pengembangan, Penerapan, dan Evaluasi. Data 
penelitian didapat melalui wawancara, obsevasi, dan kuesioner untuk validasi para ahli. 
Analisis data dilakukan dengan pengujian validitas alat, uji normalitas, uji-t untuk 
efektivitas, serta perhitungan nilai N-Gain untuk menilai peningkatan kemampuan kognitif 
siswa. hasil penelitian mengindikasikan bahwa media Wordwall AI sangat sesuai untuk 
digunakan dan efektif dalam mengembangkan keterampilan kognitif anak usia dini, 
sehingga memiliki potensi untuk diterapkan dalam proses pembelajaran.  

Kata Kunci :  Pengmbangan; Wordwall AI; Anak Usia Dini; Kognitif 

ABSTRACT. In the digital era, the use of interactive learning media can advance children's 
interests and thinking skills, especially for early childhood. Wordwall AI, a platform that 
provides interactive learning media, provides opportunities to improve the teaching and 
learning process through more interesting and effective methods. This study aims to design 
and test the validity and effectiveness of Wordwall AI media in early childhood learning. 
This research was conducted at PAUD Mutiara Tegal Ombo. The method used in the study 
was Research and Development with the ADDIE approach, which consists of the Analysis, 
Design, Development, Implementation, and Evaluation Stages. Research data were obtained 
through interviews, observations, and questionnaires for expert validation. Data analysis 
was carried out by testing the validity of the tool, normality test, t-test for effectiveness, and 
calculating the N-Gain value to assess the improvement of students' cognitive abilities. The 
results of the study indicate that Wordwall AI media is very suitable for use and effective in 
developing the cognitive skills of early childhood, so it has the potential to be applied in the 
learning process. 
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PENDAHULUAN  
National Association for the Education of Young Children (NAEYC) menyatakan 

bahwa istilah anak usia dini atau "early childhood" merujuk pada anak yang berumur 

mulai dari lahir hingga umur delapan tahun [1]. Sementara itu, PAUD adalah bentuk 

layanan pendidikan yang ditawarkan untuk anak-anak selama periode pertumbuhan 

mereka. Pada usia dini, mereka mengalami kemajuan yang sangat cepat, baik dalam 

aspek fisik, kognitif, maupun emosional, yang memiliki pengaruh signifikan terhadap 

masa depan mereka. PAUD adalah suatu bentuk intervensi yang terencana untuk 

memberikan rangsangan terbaik sejak masa balita—terutama dari lahir hingga usia 

enam tahun, yang sering disebut sebagai periode emas (golden age) agar dapat 

mendukung pertumbuhan dan perkembangan anak secara keseluruhan serta 

mempersiapkan mereka untuk melanjutkan ke pendidikan formal yang berikutnya [2]. 

Pada tahap pendidikan anak usia dini, cara yang digunakan dalam proses 

pembelajaran haruslah dilakukan dengan pendekatan yang sesuai yakni teliti dan penuh 

tanggung jawab, mengingat pentingnya periode ini dalam menunjang perkembangan 

anak secara holistik. Pendekatan tersebut mencakup pengembangan berbagai dimensi 

utama, antara lain perkembangan fisik, kemampuan motorik, pemahaman nilai-nilai 

keagamaan dan moral, keterampilan berbahasa, apresiasi seni, aspek sosial-emosional, 

serta kemampuan kognitif. Pada masa ini, sekitar 80% kapasitas otak anak berfungsi 

aktif, dan mereka mengalami pertumbuhan serta perkembangan yang sangat cepat di 

berbagai bidang. Oleh sebab itu, sangat penting untuk memberikan rangsangan yang 

sesuai dan memahami lingkungan di mana anak-anak berkembang, supaya semua 

aspek pertumbuhan mereka bisa berlangsung dengan benar. Salah satu faktor 

terpenting dalam proses perkembangan anak disebut juga dengan aspek kognitif, yang 

memegang peranan krusial dalam pertumbuhan dan perkembangan mereka. Ketika 

aspek ini berkembang secara optimal, anak mampu membentuk pola pikir yang 

memungkinkan mereka menghubungkan berbagai peristiwa serta mengeksplorasi 

lingkungan sekitarnya, yang pada akhirnya mendukung kesiapan mereka dalam 

menghadapi tahap perkembangan berikutnya [3]. 

Kemampuan kognitif atau intelektual adalah proses berpikir yang melibatkan 

kemampuan individu untuk menghubungkan satu kejadian dengan kejadian lainnya, 

serta untuk mengevaluasi dan mempertimbangkan berbagai hal yang terlihat dari 

sekitar [4]. Piaget mengemukakan bahwa Kognisi berperan sebagai mekanisme adaptasi 

anak dalam mengenali dan menafsirkan berbagai objek serta peristiwa yang terjadi di 

lingkungan sekelilingnya. Dalam pandangannya, anak berperan aktif dalam 

mengkonstruksi pengetahuan mengenai realitas, sehingga proses pembelajaran tidak 

bersifat pasif melainkan melalui keterlibatan langsung dalam menyusun makna dari 

informasi yang diterima [5]. 

Di era digital, guru dapat mengembangkan model pembelajaran yang menarik 

dengan menggunakan media Wordwall AI. Wordwall merupakan permainan edukatif 

yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran yang bersifat interaktif. Media ini 

menawarkan berbagai fitur menarik yang mampu meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik serta mendukung terciptanya aktivitas pembelajaran yang bersifat 
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interaktif [6]. Membuat media Wordwall sesuai dengan kebutuhan dan perkembangan 

anak usia dini akan mendukung mereka dalam memahami beragam aktivitas belajar. 

Salah satu bentuk implementasi stimulasi kognitif pada anak yang berusia 5 hingga 6 

tahun bisa dilakukan dengan menggunakan pemanfaatan media digital interaktif seperti 

Wordwall. Media ini digunakan untuk memperkenalkan konsep dasar seperti angka, 

warna, dan bentuk, yang berkontribusi terhadap perkembangan fungsi kognitif anak. 

Melalui aktivitas berbasis digital ini, diharapkan terjadi peningkatan dalam kemampuan 

berpikir, mengenali pola, serta membangun dasar-dasar pemahaman logis pada anak 

usia dini [7]. 

Pada penelitian sebelumnya yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Aplikasi Wordwall Untuk Meningkatkan Kreativitas Kognitif Anak 

Dalam Pembelajaran Bahasa Inggris” oleh Novyanti, Happy Indira Dewi dan Widia 

Winata menghasilkan media pembelajaran berbasis wordwall AI dan berfokus 

peningkatan kreativitas kognitif dalam pembelajaran bahasa inggris [8]. Sedangkan 

pada penelitian “Meningkatkan Kosakata Anak Usia Dini Melalui Media Wordwall” oleh 

Komang Sella Silvia, Wayan Widiana, dan Dewa Gede Firstia Wirabrata menghasilkan 

penelitian pengembangan menggunakan media wordwall dan berfokus pada 

peningkatan kosakata anak usia dini [9]. Selanjutnya pada penelitian ini memiliki 

perbedaan yakni lebih berfokus pada kognitif anak melalui mengenal angka, huruf, 

warna, dan benda benda langit menggunakan media Wordwall AI.  

Penelitian ini dilatar belakangi oleh urgensi permasalahan yang terjadi di sekolah 

tersebut, yang selanjutnya akan menjadi fokus tindak lanjut untuk penyelesaiannya. 

Dengan kata lain, memutuskan untuk menggunakan media Wordwall AI sebagai produk 

pengembangan untuk merangsang kemampuan berpikir anak usia dini. Wordwall AI 

dapat menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif untuk 

anak anak. Sebagai alat permainan pendidikan berbasis kata, Wordwall AI bisa 

dimanfaatkan sebagai sarana yang berbeda dan efisien dalam proses pembelajaran, 

karena cocok dengan sifat siswa yang lebih senang melakukan kegiatan bermain [10]. 

 Dari permasalahan tersebut muncul lah research gap atau celah penelitian atau 

peneliti antara penelitian dengan fakta yang terjadi dilapangan. Pembaharuan atau 

Novelty pada penelitian ini yakni penulis menambahkan kata “AI” dibelakang kata 

Wordwall sehingga disebut Wordwall AI. Artificial Intelligence (AI) adalah istilah untuk 

sistem informasi yang dimaksudkan untuk menangkap, memodelkan, dan menyimpan 

elemen kecerdasan manusia dalam sistem berbasis berbasis teknologi informasi, 

sehingga sistem tersebut mampu meniru kemampuan intelektual manusia. Peneliti 

melakukan observasi awal yang dilaksanakan di PAUD Mutiara Tegal Ombo, dengan 

hasil berikut yakni memerlukan model pembelajaran yang menarik dan inovatif, akibat 

kondisi tersebut, selama kegiatan pembelajaran di kelas, anak-anak sering mengalami 

kebosanan dan kesulitan mempertahankan fokus. Akibatnya, informasi yang 

disampaikan guru tidak diperhatikan dengan baik, dan kemampuan mereka untuk 

menyelesaikan tugas berkurang.  

Hasil wawancara dengan guru kelas B mendapatkan hasil yakni media 

pembelajaran yang digunakan selama ini masih bersifat konvensional, seperti buku teks 
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dan lembar kerja anak (LKA). Guru mengungkapkan bahwa anak-anak membutuhkan 

media yang lebih menarik dan interaktif agar mereka lebih terlibat secara aktif dalam 

kegiatan belajar. Observasi yang dilakukan menunjukkan bahwa mayoritas anak 

menunjukkan sikap pasif dan tidak cukup merespon ketika guru menyampaikan materi. 

Usia awal yakni masa emas (golden age) adalah periode yang sangat penting 

untuk perkembangan otak anak. Stimulasi kognitif yang tepat pada masa ini akan sangat 

berpengaruh terhadap kemampuan berpikir, memahami, dan memecahkan masalah di 

masa depan. Maka dari itu, diperlukan media pembelajaran yang menarik, interaktif, 

dan dapat memaksimalkan stimulasi tersebut. Melihat masalah ini, diperlukan usaha 

untuk mengembangkan media pembelajaran yang bisa meningkatkan ketertarikan dan 

kemampuan kognitif anak. Salah satu media yang dianggap berpotensi adalah Wordwall 

AI, yaitu media pembelajaran berbasis game edukasi yang bersifat interaktif dan dapat 

diakses secara digital. Media ini memungkinkan anak belajar melalui permainan yang 

menarik, sehingga diharapkan dapat meningkatkan kognitif serta hasil belajar mereka. 

Karena masalah tersebut sangat penting, maka peneliti melaksanakan penelitian 

pengembangan ini untuk mengukur sejauh mana perkembangan kognitif anak dengan 

menggunakan media Wordwall AI. 

METODE  

Metode penelitian adalah langkah-langkah teratur yang digunakan untuk 

mengumpulkan informasi secara ilmiah dengan tujuan dan manfaat tertentu. Istilah 

"ilmiah" pada konteks penelitian ini mengacu pada proses yang mengikuti karakteristik 

dasar dari ilmu pengetahuan, yaitu: (1) Rasional, yang berarti penelitian dilaksanakan 

dengan cara yang logis, (2) Empiris, yang menunjukkan bahwa metode yang diterapkan 

dapat dilihat langsung, (3) Sistematis, yang mengindikasikan bahwa penelitian 

mengikuti tahap-tahap tertentu yang beralasan [11]. Untuk mendapatkan informasi 

yang tepat dalam studi ini, peneliti akan menggunakan pendekatan identifikasi dengan 

metode penelitian research and development (R&D). Metode R&D adalah sebuah 

strategi yang bertujuan tidak hanya untuk menciptakan produk tertentu, tetapi juga 

untuk menilai dengan sistematis efektivitas serta keabsahan produk itu. Melalui tahapan 

ini, diharapkan produk yang dikembangkan memenuhi standar kelayakan dan dapat 

digunakan secara optimal oleh masyarakat luas [12].  

Penelitian ini mengadopsi model pengembangan instruksional ADDIE, 

pelaksanaanya melalui 5 tahap model ADDIE. Fokus utama pada tahap ini adalah 

merancang media pembelajaran yang inovatif, khususnya pengembangan media 

interaktif Wordwall, dengan tujuan untuk menghasilkan sebuah media yang lebih tepat, 

efisien, menarik, dan dapat memberikan pengaruh positif terhadap kualitas pendidikan 

bagi anak-anak di usia dini. Sasaran utama dari penelitian ini adalah agar dapat menilai 

sejauh mana efektivitas penggunaan Wordwall AI dalam mendukung perkembangan 

kognitif untuk anak berusia 5 hingga 6 tahun. Model ADDIE yang diterapkan dalam 

penelitian ini meliputi lima tahap utama, yaitu Analisis, Desain, Pengembangan, 

Penerapan, dan Evaluasi. yang keseluruhannya bersifat fleksibel dan saling 
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berkesinambungan dalam proses pengembangannya. Bagan model ADDIE yang 

digunakan dalam pengembangan media Wordwall berbasis AI dalam penelitian ini dapat 

dilihat pada gambar dibawah ini: 

 
Gambar 1. Tahapan Pengembangan Produk model ADDIE dalam Wordwall AI. 

  Teknik pengumpulan data merupakan metode yang diterapkan 

 oleh peneliti untuk mendapatkan informasi yang  dibutuhkan dalam memecahkan 

masalah penelitian [13]. Dalam penelitian ini, metode pengumpulan data yang 

diterapkan adalah sebagai berikut: Wawancara, Metode untuk mengumpulkan informasi 

yang dilakukan melalui interaksi verbal yang bisa berbentuk terstruktur, semi 

terstruktur, atau tidak terstruktur yakni wawancara [14]. Teknik wawancara 

merupakan metode untuk mendapatkan informasi yang melibatkan interaksi langsung 

dengan menggunakan percakapan antara peneliti dan narasumber, di mana peneliti 

memiliki peran untuk mengajukan berbagai pertanyaan, dan informan memberikan 

tanggapan berdasarkan pengetahuan atau pengalamannya. Dalam konteks penelitian ini, 

wawancara difokuskan pada eksplorasi informasi dari pendidik dan peserta didik 

mengenai implementasi media pembelajaran Wordwall berbasis kecerdasan buatan (AI) 

dalam proses belajar mengajar. 

Observasi, observasi ialah metode untuk mengumpulkan informasi dengan 

melakukan pengamatan secara sistematis dan mencatat kejadian atau informasi yang 

berkaitan dengan topik penelitian. Dalam penelitian ini, peneliti melakukan pengamatan 

saat pelaksanaan tahap I dan tahap II yang memanfaatkan media Wordwall berbasis AI, 

yang diterapkan pada peserta didik kelas B di PAUD Mutiara Tegal Ombo. Kuesioner, 

Kuesioner merupakan sarana untuk mendapatkan data yang terdiri dari sejumlah 

pertanyaan yang disusun secara sistematis dan disampaikan kepada peserta untuk 

mengumpulkan informasi yang dibutuhkan dalam menjawab masalah penelitian. Pada 

penelitian ini, kuesioner yang digunakan meliputi kuesioner validasi dari pakar media, 

pakar materi, dan pakar bahasa, serta kuesioner kepraktisan yang berfungsi untuk 

mengevaluasi sejauh mana media yang dikembangkan dapat digunakan secara efektif. 

Prosedur analisis data dilakukan oleh peneliti setelah semua data dikumpulkan, 

dengan maksud mengolah informasi tersebut untuk menghasilkan kesimpulan yang 

tepat dan dapat diandalkan. Dalam penelitian ini, analisis melibatkan penilaian hasil 

validasi ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa yang dilakukan oleh para ahli dalam 

bidang nya. Selain itu, efektivitas media divalidasi dengan cara melakukan pengamatan 

dan evaluasi yang dilakukan oleh guru PAUD saat media diimplementasikan dalam 
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proses belajar mengajar. Untuk mengevaluasi seberapa efisien media Wordwall, data 

hasil tahap I dan tahap II dianalisis menggunakan metode uji normalitas, uji sampel, dan 

uji N-Gain sebagai alat ukur pengujian. 

Penelitian ini dilaksanakan di PAUD Mutiara Tegal Ombo dengan melibatkan 12 

anak berusia antara 5 sampai 6 tahun yang merupakan bagian dari kelas B. Peneliti 

menggunakan instrumen penelitian yang memiliki fungsi yakni sebagai sarana bagi 

peneliti dalam pengumpulan data. Dalam proses pengumpulan data, sering kali 

diperlukan berbagai jenis alat untuk memastikan bahwa data yang didapatkan lebih 

tepat sehingga sesuai dengan tujuan penelitian. Instrumen pengumpulan data yang 

umum dipakai adalah angket atau kuesioner. Angket atau kuesioner adalah alat yang 

digunakan untuk mengumpulkan data melalui serangkaian pertanyaan yang disusun 

untuk mengevaluasi variabel dalam penelitian [15]. 
Tabel 1. Instrumen Pengumpulan Data 

No. Kriteria Instrumen Sumber Data 

1 Uji Kelayakan Lembar Validasi a. Ahli Materi : Dosen Prodi PIAUD 

b. Ahli Media : Dosen Prodi PIAUD 

c. Ahli Bahasa : Dosen Prodi PIAUD 

2 Uji Kepraktisan Lembar Kepraktisan Guru di PAUD Mutiara Tegal Ombo 

Indikator yang digunakan dalam penilaian uji kelayakan dan uji kepraktisan 

menunjukkan perbedaan yang cukup signifikan. Pada uji kelayakan, para ahli materi, 

ahli media, dan ahli bahasa akan mengisi angket validasi sebagai bentuk penilaian. 

Kemudian untuk validasi ahli materi, indikator yang dinilai meliputi kelengkapan, 

keluasan, keakuratan, serta kesesuaian materi. Sedangkan pada validasi ahli media, 

penilaian berfokus pada aspek daya tarik, kesesuaian, dan kejelasan media. Sementara 

itu, validasi ahli bahasa hanya menilai kesesuaian tata bahasa yang digunakan. 

Sedangkan pada uji kepraktisan, instrumen yang dipakai adalah lembar kepraktisan 

yang diisi oleh guru, dengan indikator penilaian berupa kemudahan penggunaan dan 

tingkat ketertarikan. Proses pengamatan saat pengisian angket menggunakan skala nilai 

dari 1 hingga 5, dengan makna sebagai berikut: 
1 : Sangat Kurang 

2 : Kurang 

3 : Sedang 

4 : Baik 

5 : Sangat Baik 

Dengan melakukan analisis terhadap data yang mengacu pada berbagai aspek 

tersebut, peneliti dapat mengevaluasi sejauh mana efektivitas, kepraktisan, dan 

ketepatan dari media pembelajaran Wordwall yang menggunakan AI yang telah 

dikembangkan untuk mendukung kegiatan belajar. Proses analisis terhadap data dari 

validasi dan kuesioner dilaksanakan dengan metode yang dijelaskan di bawah ini: 

P = Skor yang diperoleh   X 100% 

Skor Maksimal 

Setelah mendapatkan hasil data dari rumus diatas, kemudian diinterpretasikan 

pada tabel Berikut: 
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Tabel 2. Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran Wordwall AI 

Skor dalam Persen (%) Kriteria Kelayakan 

81% – 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Tidak Layak 

< 21% Sangat Tidak Layak 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Untuk menyelesaikan penelitian ini, peneliti mengembangkan media Wordwall 

berbasis AI guna meningkatkan kemampuan berpikir anak-anak pada usia dini. Proses 

pengembangan mengikuti model ADDIE, yang terdiri dari lima langkah: Analisis, Desain, 

Pengembangan, Penerapan, dan Evaluasi. Hasil dari langkah-langkah ini dapat mengacu 

pada temuan dari penelitian yang akan dibahas berikut ini: 

Analysis (Analisis), untuk tahap awal, peneliti menganalisis siswa dan guru 

melalui kegiatan pembelajaran. Analisis tersebut mencakup beberapa aspek, antara lain 

analisis kinerja, kurikulum, materi, dan lingkungan belajar. Dari hasil analisis kinerja, 

ditemukan bahwa media pembelajaran yang digunakan di kelas kurang menarik, dan 

pembelajaran masih bergantung pada buku cetak. Analisis kebutuhan dilakukan untuk 

mengetahui tantangan yang dihadapi oleh siswa ketika proses pembelajaran 

berlangsung. Selain itu, peneliti melakukan wawancara dengan guru PAUD Mutiara 

Tegal Ombo guna memperoleh data mengenai kurikulum yang diterapkan di lembaga 

tersebut. Dalam analisis materi, peneliti menyelaraskan Kompetensi Dasar (KD) dengan 

sasaran pembelajaran yang akan digunakan dan menyesuaikannya dalam 

pengembangan media Wordwall AI dengan tema “Alam Semesta”. 

Design (Desain), Media pembelajaran adalah komponen penting yang 

menentukan kualitas pendidikan di sekolah karena berfungsi sebagai media untuk 

pertukaran informasi antara pendidik dengan siswa [16]. Karena itu, pendidik perlu 

memiliki keterampilan untuk menciptakan media pembelajaran yang menarik dan 

interaktif [17]. Berdasarkan hal itu, peneliti menciptakan sebuah media belajar yang 

inovatif dan interaktif yang menggunakan platform web, yaitu media Wordwall AI. 

Perancangan ini dilatarbelakangi oleh keterbatasan media pembelajaran yang tersedia 

di PAUD Mutiara Tegal Ombo, khususnya media yang dapat menunjang pengembangan 

kognitif anak usia dini. Adapun tahapan perancangan yang dilakukan peneliti dijelaskan 

sebagai berikut: 
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Gambar 1. Tampilan Awal Media Wordwall AI 

 
Gambar 2. Isi pertanyaan materi “Alam Semesta” 

 
Gambar 3. Mengenal gambar benda – benda langit 

 
Gambar 4. Mengenal huruf dan huruf vokal 
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Gambar 5. Mengenal Angka 

 
Gambar 6. Mengenal Warna 

Selama kegiatan pembelajaran ini, siswa diberi kesempatan untuk menjawab 

pertanyaan yang ditampilkan di layar. Pada tahap awal, siswa dapat memilih nomor 

sesuai keinginannya, kemudian sistem akan menampilkan pertanyaan secara acak 

berdasarkan pilihan tersebut. beberapa kemampuan penting yang terkait dengan 

perkembangan aspek kognisi atau kognitif pada anak-anak yang masih kecil mencakup 

(1) keterampilan dalam proses belajar dan mengatasi tantangan, yang menunjukkan 

kemampuan untuk menggunakan pengetahuan atau pengalaman pada situasi baru serta 

mampu mengatasi permasalahan sehari-hari dengan cara yang luwes dan diterima oleh 

masyarakat; (2) kemampuan berpikir logis, yang meliputi proses membedakan, 

mengelompokkan, mengenali pola, merencanakan, mengambil langkah awal, dan 

memahami hubungan sebab dan akibat; serta (3) berpikir simbolis, yang mencakup 

pengenalan, penyebutan, serta pemakaian konsep angka dan huruf serta menggunakan 

gambar untuk menggambarkan benda nyata maupun yang bersifat abstrak [18]. Untuk 

mendukung pencapaian perkembangan tersebut secara optimal, peneliti merancang 

media Wordwall AI yang menyajikan materi tentang pengenalan huruf, angka, dan 

gambar yang dirancang dalam bentuk soal, sehingga dapat melatih kemampuan anak 

dalam menyelesaikan permasalahan secara mandiri.  

Development (Pengembangan), selanjutnya adalah tahap pengembangan, adalah 

untuk membuat media pembelajaran Wordwall AI yang lebih baik dengan masukan 

serta tanggapan dari para ahli dibidangnya. Proses validasi dilakukan untuk menjamin 

mutu media yang sedang dikembangkan. Hasil dari proses validasi tersebut ditunjukkan 

pada tabel 7, 8, dan 9. Hasil evaluasi yang diberikan ahli media tentang media Wordwall 
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AI yang dikembangkan untuk membantu pengembangan keterampilan kognitif anak-

anak di usia dini dapat ditemukan pada tabel di bawah ini: 
Tabel 3. Hasil validasi ahli media 

No Indikator Skor Faktual Skor Ideal Presentase Keterangan 

1 Kemenarikan media 24 30 80% Layak 

2 Kesesuaian media 16 20 80% Layak 

3 Kejelasan media 8 10 80% Layak 

Rata rata presentase 48 60 80% Layak 

Tabel 4. Hasil validasi ahli materi 

No Indikator Skor Faktual Skor Ideal Presentase Keterangan 

1 Kelengkapan materi 12 15 80% Layak 

2 Keluasan materi 11 15 73% Layak 

3 Keakuratan materi 19 25 76% Layak 

4 Kesesuaian materi 8 10 80% Layak 

Rata rata presentase 50 65 76% Layak 

Hasil evaluasi dari ahli materi terhadap media pembelajaran Wordwall AI 

menunjukkan bahwa aspek kelengkapan materi memperoleh nilai persentase 80% yang 

termasuk dalam kategori "layak". Untuk indikator keluasan materi, diperoleh nilai 

sebesar 73%, juga masuk dalam kategori "layak". Sementara itu, akurasi isi materi 

mencapai skor 76%, dan kesesuaian materi terhadap kebutuhan pembelajaran tercatat 

sebesar 80%. Jika dilihat dari total skor aktual sebesar 50 dari skor maksimum 65, maka 

diperoleh persentase total sebesar 76%. Dengan melihat presentase nilai tersebut, 

dinyatakan bahwa secara keseluruhan, media pembelajaran Wordwall AI dinyatakan 

layak oleh ahli materi untuk digunakan dalam penelitian ini. 
Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No Indikator Skor Faktual Skor Ideal Presentase Keterangan 

1 Kesesuaian tata bahasa 13 15 86,6% Sangat Layak 

2 Kejelasan Kalimat 19 20 95% Sangat Layak 

Rata rata presentase 32 35 91% Sangat Layak  

Selain melibatkan para ahli untuk menguji validitas, penelitian ini juga 

melibatkan praktisi untuk menilai aspek kepraktisannya. Pengujian ini dilakukan oleh 

pengajar PAUD Mutiara Tegal Ombo, dan hasil penilaiannya dapat dilihat pada tabel di 

bawah ini: 
Tabel 6. Hasil validasi kepraktisan guru 

No Indikator Skor Faktual Skor Ideal Presentase Keterangan 

1 Kemenarikan 14 15 93,3% Sangat Layak 

2 Kepraktisan 26 30 86,6% Sangat Layak 

Rata rata presentase 40 45 88,8% Sangat Layak 

Berdasarkan hasil uji kepraktisan yang didapatkan melalui lembaran validasi 

dari guru, diketahui bahwa indikator kepraktisan memperoleh persentase mencapai 

86,6% dan termasuk dalam kategori sangat layak. Di sisi lain, indikator kepraktisan 

mencatat persentase 86,6% dan termasuk dalam tingkatan sangat layak. Di sisi lain, 

indikator kemenarikan memperoleh persentase sebesar 93,3% dan juga masuk 

tingkatan sangat layak. Secara keseluruhan, rata-rata nilai faktual yang didapatkan  

adalah 40 dari total skor maksimum 45, yang setara dengan persentase 88,8%. Oleh 

karena itu, bisa disimpulkan bahwa media Wordwall AI dinilai sangat praktis dan 
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menarik, serta pantas digunakan sebagai media yang dapat kemampuan kognitif pada 

anak usia 5 – 6 tahun di PAUD Mutiara Tegal Ombo. 

Implemetation (Penerapan), selanjutnya peneliti melaksanakan uji coba produk 

media Wordwall AI pada kelas B PAUD Mutiara Tegal Ombo. Yang melibatkan 12 anak. 

Uji coba dilakukan langsung ke lapangan secara berkala pada 2 tahapan. Hasil dari 

pengujian media Wordwall AI dapat dicermati pada tabel berikut ini:  
Tabel 7. Hasil Belajar Anak Tahap I dan II  

No Tahap Jumlah Responden Jumlah Skor Rata rata 

skor 

Presentase Keterangan 

1 Tahap I 12 79 65,8 65,8% Layak 

2 Tahap II 12 104 86,6 86,6% Sangat Layak 

Berdasarkan informasi yang tertera dalam Tabel 7, hasil belajar siswa pada uji 

coba tahap pertama menunjukkan rata-rata skor 79 dengan persentase 65,8%, yang 

tergolong dalam kategori 'layak'. Pada uji coba tahap kedua, terdapat kemajuan yang 

mencolok dengan rata-rata nilai mencapai 104 dan presentase 86,6%, yang tergolong 

dalam kategori 'sangat layak'. Kenaikan dari 65,8% menjadi 86,6% ini menandakan 

adanya peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar, yang menguatkan kesimpulan 

bahwa penggunaan media Wordwall AI berhasil membantu mengembangkan 

kemampuan kognitif pada anak usia 5–6 tahun di PAUD Mutiara Tegal Ombo. 

Selanjutnya, agar peneliti mengetahui distribusi data dan menentukan teknik 

analisis yang tepat, peneliti melakukan uji normalitas dengan menggunakan metode 

Liliefors. Hipotesis nol (H₀) dianggap diterima jika nilai signifikansi melebihi 0,05, yang 

berarti data memiliki distribusi normal. Hasil dari uji tersebut menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,055 pada tahap I dan 0,068 pada tahap II, sehingga kedua hasil 

tersebut memenuhi kriteria distribusi normal. Oleh karena itu, analisis dilanjutkan 

dengan menggunakan statistik parametrik. 

Setelah memastikan bahwa data terdistribusi normal, analisis dilanjutkan dengan 

menguji perbedaan menggunakan uji t sampel berpasangan digunakan untuk melihat 

perbedaan rata-rata antara nilai tahap I dan tahap II. Analisis tersebut menunjukkan 

bahwa rata-rata nilai pada tahap I adalah 65,83 (SD = 10,84), sedangkan pada tahap II 

meningkat menjadi 86,67 (SD = 11,55). Nilai t yang diperoleh adalah -25,000 dengan 

derajat kebebasan (df) = 11 dan tingkat signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05). Hasil 

penelitian ini mengindikasikan adanya perbedaan yang berarti secara statistik antara 

hasil belajar sebelum dan setelah penggunaan media Wordwall AI, yang 

mengindikasikan efektivitas media tersebut dalam meningkatkan kognitif anak usia dini. 

Setelah melakukan uji t, peneliti juga melaksanakan uji N-Gain untuk mengukur 

tingkat peningkatan rata-rata nilai peserta didik. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

rata-rata N-Gain mencapai 0,6667 atau 66,67%, dengan deviasi standar 0,22473. Nilai 

N-Gain terendah yang terukur adalah 0,33, sementara nilai tertingginya mencapai 1,00. 

Mengacu pada klasifikasi Hake (1999), angka tersebut tergolong dalam kategori 

peningkatan yang sedang (0,30 ≤ g < 0,70). Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran Wordwall AI memberikan pengaruh yang besar 

dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 5 - 6 tahun di PAUD Mutiara Tegal 

Ombo 
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Evaluation (Evaluasi), evaluasi dilaksanakan untuk menentukan seberapa efektif 

dan layak media Wordwall AI yang telah peneliti kembangkan guna mendukung 

perkembangan kemampuan kognitif anak usia dini. Peneliti melakukan tahap evaluasi 

dengancara formatif. Evaluasi formatif dilakukan secara berkelanjutan selama proses 

pengembangan melalui uji ahli. Tahap yang dilakukan peneliti adalah melakukan 

evaluasi desain media yang sebelumnya kurang berhubungan dengan tema dan 

memperbaikinya dengan menyesuaikan tema yang digunakan dalam pembelajaran. 

Masukan dari ahli materi terkait perluasan cakupan materi telah ditindaklanjuti dengan 

penambahan variasi konten pada media. Secara umum, media dinilai tepat dan efektif 

untuk digunakan dalam mendukung pembelajaran kognitif pada anak usia dini, sejalan 

dengan teori kecerdasan majemuk yang dikemukakan oleh Howard Gardner yang 

mengemukakan bahwa ada 9 kecerdasan pada manusia dan relevansi yang mendukung 

kecerdasan kognitif anak usia dini adalah Kecerdasan logika-matematis (untuk mengenal 

angka), Kecerdasan linguistik (untuk mengenal huruf dan bahasa), Kecerdasan visual-

spasial (untuk mengenal warna dan bentuk) yang sesuai dengan penelitian ini [19]. 

Menurut Rosidah, kecerdasan visual-spasial merupakan kemampuan seseorang 

membentuk suatu model dalam pikirannya tentang spasial dan kemampuan 

menggunakan model tersebut di dunia nyata [20]. 

Adapun teori dari Mayer yang sesuai dengan penelitian ini yakni Mayer 

menyatakan bahwa pembelajaran yang menggabungkan teks, gambar, dan suara secara 

bersamaan mampu memperkuat pemahaman serta meningkatkan ingatan peserta didik. 

Media Wordwall AI yang memadukan elemen visual, audio, dan animasi memungkinkan 

anak belajar dengan lebih efektif karena dapat mengaktifkan berbagai jalur sensorik 

secara bersamaan [21]. Beberapa batasan yang harus diperhatikan dalam penelitian ini 

yakni salah satu keterbatasannya terletak pada cakupan materi pembelajaran yang 

digunakan, di mana penelitian ini hanya berfokus pada satu tema tertentu, sehingga 

belum menggambarkan efektivitas media secara menyeluruh pada berbagai tema 

pembelajaran lainnya. Selain itu, subjek penelitian juga terbatas pada satu kelompok 

peserta didik dalam satu kelas dengan rentang usia 5–6 tahun, sehingga hasil temuan 

belum dapat digeneralisasikan secara luas untuk kelompok usia lainnya atau dalam 

konteks pembelajaran yang berbeda. Meskipun demikian, peneliti meyakini bahwa 

media pembelajaran ini berpotensi untuk diaplikasikan di berbagai sekolah lain sebagai 

sarana pembelajaran yang bermanfaat. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan hal-hal berikut: Validasi oleh ahli media menunjukkan rerata skor 

kelayakan sebesar 80%, sementara validasi ahli materi memperoleh rerata skor 

kelayakan 76%. Validasi ahli bahasa mencatat rerata skor sebesar 91%. Data ini 

menunjukkan bahwa media Wordwall AI tergolong sangat efektif dan valid sebagai 

sarana pembelajaran guna meningkatkan perkembangan kognitif anak usia 5 – 6 tahun 
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di PAUD Mutiara Tegal Ombo. Dari segi kepraktisan, berdasarkan angket yang diisi oleh 

guru kelas B PAUD Mutiara, media Wordwall AI memperoleh nilai kepraktisan sebesar 

88,8%, yang mengindikasikan bahwa media ini sangat mudah dan praktis digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran. Keefektifan media Wordwall AI terlihat dari peningkatan 

hasil belajar siswa pada tema Alam Semesta antara tahap I dan tahap II. Uji normalitas 

dengan pendekatan Shapiro-Wilk menunjukkan nilai signifikansi 0,055 pada tahap I dan 

0,068 pada tahap II, yang menunjukkan bahwa data terdistribusi normal. Hasil uji Paired 

T-Test menunjukkan nilai t sebesar -25,000, dan nilai uji N-Gain mencapai 0,6667, yang 

menguatkan efektivitas media ini dalam meningkatkan kemampuan kognitif siswa. 
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