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ABSTRAK. Pendidikan yang diberikan kepada anak usia dini merupakan Pendidikan yang
diberikan untuk mengoptimalkan pertumbuhan dan perkembangan otak anak. Kurangnya
pemanfaatkan metode pembelajaran yang menarik mengakibatkan rendahnya motivasi
belajar dan kemampuan kognitif, sehingga mengacu pada perkembangan kognitif. Guru
sebagai pihak yang mengajarkan siswa, memiliki kepentingan besar terhadap masalah ini.
Oleh karena itu, sebagai guru atau calon guru, kita harus sebisa mungkin terus berusaha
meningkatkan motivasi belajar, terutama bagi siswa yang menghadapi kesulitan belajar,
dengan memanfaatkan perkembangan di era digital ini, guru dituntut untuk meningkatkan
inovasi pembelajaran di dalam kelas. Maka dari itu tujuan penelitian ini adalah
mengembangkan kemampuan kognitif anak usia dini melalui aplikasi digital qreatif. Subjek
pada penelitian ini adalah anak usia dini di Tk GamesC Plus dengan rentan usia 4-5 tahun.
Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model
Kemmis dan McTaggart, dengan 4 siklus. Setiap siklus terdiri dari 4 komponen utama yaitu,
perencanaan (Planning), Tindakan (Acting), observasi (Observing), refleksi (Refrecting).
Hasil pada penelitian ini menunjukkan terdapat peningkatan kemampuan kognitif anak
usia 4-5 tahun di Tk GamesC Plus dengan melalui aplikasi digital Qreatifid. Dengan
presentase awal pra penelitian 50% dan hasil presentasi akhir siklus 2 yaitu 81,25%.

Kata Kunci : Kemampuan Kognitif; Anak Usia Dini, Aplikasi Qreatif.id

ABSTRACT. Early childhood education is designed to optimize brain growth and
development. The lack of engaging learning methods leads to low learning motivation and
cognitive abilities, leading to cognitive development. Teachers, as the ones who teach
students, have a significant stake in this issue. Therefore, as teachers or prospective
teachers, we must strive to continually improve learning motivation, especially for students
facing learning difficulties. By utilizing developments in this digital era, teachers are
required to improve classroom learning innovation. Therefore, the purpose of this study is to
develop the cognitive abilities of early childhood through the Qreatif digital application. The
subjects of this study were early childhood children at GamesC Plus Kindergarten aged 4-5
years. The research method used was Classroom Action Research (CAR) with the Kemmis
and McTaggart model, with 4 cycles. Each cycle consists of 4 main components: planning,
acting, observing, and reflecting. The results of this study indicate an increase in the
cognitive abilities of children aged 4-5 years at GamesC Plus Kindergarten through the
Qreatif.id digital application. With an initial pre-research percentage of 50% and the final
presentation results of cycle 2 were 81.25%.
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PENDAHULUAN
Pendidikan anak usia dini adalah Pendidikan yang ditujukan kepada anak usia 0

sampai 6 tahun sedangkan menurut NAEYC anak usia dini adalah anak yang berusia 0-8
tahun yang mendapatkan layanan Pendidikan PAUD dan Sekolah Dasar kelas awal.
Masa ini adalah masa emas atau yang biasa disebut dengan masa golden age dimana
pada masa ini kemampuan otak anak dalam berpikir berkembang pesat hingga
mencapai 80% [1]. Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) memiliki peran yang sangat
penting dalam membentuk dasar-dasar perkembangan anak, baik secara kognitif, fisik,
sosial-emosional, maupun bahasa. Oleh karena itu, kurikulum PAUD yang inovatif dan
adaptif terhadap kemajuan IPTEK menjadi hal yang sangat penting untuk diperhatikan
[2]. Kognitif merupakan salah satu dari enam aspek perkembangan pada anak usia dini.
Santrock menjelaskan bahwa perkembangan bersifat kontinyu,yaitu perkembangan
yang terjadi sebelumnya berkaitan erat dengan perkembangan yang akan terjadi
selanjutnya. Kognitif berasal dari kata cognition yang merupakan sinonim dari kata
knowing yang memiliki arti mengetahui. Dengan kata lain,kata cognition memiliki makna
perolehan,penataan, dan pengetahuan [3].

Vygotsky juga berpendapat bahwa pengalaman interaksi sosial merupakan hal
penting bagi perkembangan keterampilan berfikir (thinking skill). Menurut Jean Piaget,
perkembangan kognitif anak terjadi melalui interaksi aktif dengan lingkungan. Pada
tahap praoperasional (usia 2-7 tahun), anak belajar melalui simbol, gambar, warna,
suara, dan aktivitas bermain. Oleh karena itu, penggunaan teknologi seperti aplikasi
pembelajaran dapat membantu merangsang kemampuan berpikir, memecahkan
masalah, dan memahami konsep sederhana pada anak wusia dini. Teknologi
pembelajaran yang interaktif sesuai dengan teori konstruktivisme Piaget karena anak
memperoleh pengalaman belajar secara langsung melalui eksplorasi dan percobaan [4].
Maka dari itu pembelajaran digital sangat berperan untuk perkembangan kognitif. Data
awal yang telah dilakukan pada pra penelitian menunjukkan kurangnya pekembangan
kemampuan kognitif anak usia dini di kelas A Tk GamesC Plus dengan presentase awal
yaitu 50% anak yang belum berkembang (BB).

Efektivitas pembelajaran adalah ukuran keberhasilan dari suatu proses interaksi
antar siswa maupun antara siswa dengan guru dalam situasi edukatif untuk mencapai
tujuan pembelajaran [5]. Pengintegrasian teknologi dalam proses pembelajaran dapat
memberikan berbagai manfaat yang signifikan, seperti meningkatkan motivasi belajar,
memperluas akses informasi, dan mengembangkan keterampilan digital anak-anak
sejak dini [2]. Media digital dapat membuat proses belajar menjadi lebih menarik,
menyenangkan, dan interaktif dengan menggunakan teknologi seperti animasi,
gambar, dan suara. Kedua, melalui aktivitas yang melibatkan sentuhan,
gerakan, atau pemecahan masalah, anak-anak dapat berpartisipasi secara aktif
dalam proses pembelajaran. Keterlibatan aktif meningkatkan pemahaman dan
kemampuan mengingat anak. Akibatnya, media digital dapat membantu anak-anak
mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah, terutama
dalam hal aspek kognitif. Penggunaan teknologi dalam pendidikan anak usia dini
semakin populer dalam beberapa tahun terakhir Jayawardana [6].

2498 | Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, DOI: 10.37985/murhum.v7i1.2298



Pengembangan Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini melalui Aplikasi Digital Qreatif

Perkembangan zaman saat ini, dimana teknologi merupakan faktor
perkembangan di berbagai bidang di dunia, hal itu berdampak pada juga pada bidang
pendidikan. Karena kemajuan teknologi berjalan bersamaan dengan kemajuan
pengetahuan, penerus generasi berikutnya telah dibiasakan dengan kemajuan teknologi
ini tanpa menyadarinya. Kemajuan teknologi saat ini memiliki kesan baik dan buruk,
tetapi seharusnya lebih banyak kesan positif diterima oleh mereka yang
menggunakannya [7]. Teknologi dan informasi seiring berjalannya waktu semakin
berkembang, alhasil mendorong hadirnya pembelajaran dalam media yang inovatif serta
efisien sesuai dengan tantangan yang ada pada saat ini sehingga dibutuhkan sebuah
pembelajaran berbasis digital yang menggunakan media digital supaya kemampuan
siswa bisa ditingkatkan [8].

Salah satu bentuk implementasi teknologi digital dalam dunia pendidikan adalah
penggunaan game edukasi yang dapat menghadirkan pembelajaran interaktif dan
menyenangkan. Seiring dengan perkembangan zaman teknologi pun semakin
berkembang pesat. Teknologi ini memberikan banyak manfaat dalam berbagai bidang,
salah satunya dalam bidang Pendidikan [9]. Tujuan penggunaan media digital dalam
pembelajaran anak usia dini adalah untuk menciptakan lingkungan belajar yang
menyenangkan, merangsang, dan mendukung perkembangan holistik anak-anak.
Melalui media digital, anak dapat mengembangkan keterampilan kognitif, motorik,
bahasa, dan sosial dengan cara yang menyenangkan dan menarik [10].

Penelitian sebelumnya oleh Ayuningrum dan Afif, yang berjudul “Aplikasi
Berbasis Android Dalam Meningkatkan Kognitif Anak Usia Dini”. Dengan berfokus pada
teknologi digital youtube kids, Hasil penelitian menggambarkan bahwa terdapat
peningkatan perkembangan kognitif pada anak [11]. Novelty dari penelitian ini terletak
pada keterbaharuan aplikasi digital yang mampu meningkatkan pengembangan kognitif
anak usia dini dalam konteks bagaimana media pembelajaran dapat di manfaatkan
sebagai media pembelajaran yang menarik, terutama dibidang Pendidikan anak usia
dini. Penelitian ini berakar pada teori pembelajaran sosial Vygotsky yang menyoroti
pentingnya interaksi sosial dalam proses belajar Media digital saat ini menjadi sarana
yang memungkinkan dan mendorong kolaborasi antara anak-anak, pendidik, dan
rekansebaya melalui platform pembelajaran interaktif [12].

Platform pembelajaran qreatif. id adalah aplikasi yang menyediakan berbagai
jenis materi studi yang menjadikan proses belajar lebih interaktif, berkualitas, dan dapat
diakses dengan mudah dari berbagai perangkat digital. Qreatif. id merupakan sebuah
platform pendidikan digital yang memiliki beragam fitur unggulan seperti permainan
edukasi, modul interaktif, simulasi, dan laboratorium virtual, yang dirancang untuk
menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan efisien [13]. Dengan
menyelesaikan masalah nyata serta adanya media yang menarik salah satuanya
adalah aplikasi digital Qreatif yang memfasilitasi pembelajaran materi wujud zat dan
perubahannya dengan visual yang menarik dan interaktif, tidak hanya itu aplikasi juga
bisa diakses secara gratis di handphone memungkinkan siswa untuk menggali materi
pada aplikasi dengan mudah dan memainkan fitur-fitur yang tersedia seperti permainan
game [14]. Media ini menawarkan dua pilihan utama, yaitu "Belajar" dan "Bermain”,
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yang tampil dengan tampilan visual yang menarik. Dengan fitur "Belajar", siswa bisa
menjelajahi materi tentang perubahan bentuk benda, sedangkan melalui fitur
"Bermain”, mereka bisa berpartisipasi dalam permainan interaktif yang membantu
memahami konsep dengan lebih baik melalui aktivitas yang menyenangkan. Desain
visual yang cerah dan ilustrasi yang menarik juga memperkuat daya tarik serta
efektivitas media ini dalam proses belajar [14].

Dengan berdasarkan hasil penelitian terdahulu, belum banyak kajian yang
berfokus pada perkembangan kognitif anak usia dini dengan memanfaatkan media
digital seperti aplikasi Qreatif ini. Sebagian besar banyak penelitian yang masih
menyoroti peningkatkan motivasi dan aktivitas belajar, selain itu juga banyak penelitian
yang menggunakan objek anak tingkat sekolah dasar dan tingkat sekolah menengah,
belum banyak penelitian yang menyoroti kognitif anak usia dini dengan memanfaatkan
aplikasi digital Qreatif ini,dan juga banyak penelitian yang berfokus pada penelitian
kuantitatif dengan desain pre-eksperimental. Sedangkan penelitian ini menggunakan
metode penelitian Tindakan kelas (PTK).

Dari hasil pra penelitian yang sebelumnya dilakukan tentang kurang nya
kemampuan kognitif anak usia dini di kelas A Tk GamesC Plus, dengan presentas awal
pra penelitian yaitu 50% anak yang belum berkembang. Maka dari itu penelitian ini
menerapkan aplikasi digital Qreatif yang dapat membantu pengembangan kognitif anak
usia dini dengan rentan usia 4-5 tahun di TK GamesC Plus Blambangan Umpu. Strategi ini
di fokuskan pada bagaimana penerapan media tersebut dapat membantu pengembangan
kognitif. Hal ini yang menjadi celah penelitian baru dengan berfokus untuk meningkatkan
kognitif anak usia 4-5 tahun dengan memanfaatkan media digital Qreatif. Penelitian ini di
harapkan dapat memberikan kontribusi dan manfaat baru dalam mengembangkan
kognitif dan metode pembelajaran khusus nya yang sesuai untuk anak usia dini.
Rumusan masalah penelitian ini adalah pengembangan kognitif anak usia dini 4-5 tahun
di Tk GamesC Plus, penelitian ini memiliki tujuan penelitian yaitu untuk menegtahui dan
melihat perkembangan kognitif anak usia dini.

METODE

PTK merupakan kegiatan penelitian yang dilakukan oleh guru melalui uji coba
suatu siklus dalam bentuk tindakan (kegiatan) ke dalam situasi nyata (di kelas) pada
rombongan belajar (Rombel) dalam rangka perbaikan dan peningkatan kualitas
pembelajaran, serta perbaikan dan peningkatan hasil belajar Siswa di sekolah [15]. Pada
penelitian ini Kognitif menjadi variabel independent (X), sedangkan aplikasi digital
variabel dependen (Y). Model Spiral Kemmis dan Mc Taggart. Model ini terdiri dari
empat komponen yaitu perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi, semua
unsur ini merupakan siklus dalam arti suatu putaran kegiatan penelitian. Pada model
ini ada dua kegiatan yang menyatu dan tidak dapat dipisahkan satu sama lain yaitu
action dan observing karena harus dilakukan dalam satu waktu. Prosesnya ialah
apabila  permasalahan  telah selesai dilakukan refleksi dalam sikulus pertama
diperoleh gambaran perbaikannya, maka sebaiknya dilakukan evaluasi, sehingga dari
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hasil evaluasi peneliti dapat mengambil keputusan apakah berhenti atau lanjut ke
siklus berikutnya [16].

Fokus pengamatan tergantung pada masalah yang diteliti, misalnya masalah
minat belajar, motivasi, partisipasi, dan keterlibatan. Agar terarah pengamatannya,
anggota yang bertugas mengamati ini dilengkapi dengan instrumen pengumpulan data
[17]. Instrumen yang digunakan adalah lembar observasi pada saat proses
pembelajaran dan dokumentasi saat pembelajaran. Lembar observasi ini terdiri dari
indikator perkembangan kemampuan kognitif anak usia 4 sampai 5 tahun yang sudah
dibuat sebelumnya yaitu, 1. Belajar dan pemecahan masalah, 2. Berfikir logis, 3. Berfikir
simbolik [18]. Berdasarkan analisis terhadap permasalahan yang ada meliputi empat
tahap dalam setiap siklus, yaitu Perencanaan (Planning), Tindakan (Acting), Observasi
(Observing), Refleksi (Reflecting). Salah satu alasan menarik aktivitas kolaboratif PTK ini
adalah jaminan keberlanjutan. Pasalnya, guru tidak selamanya bisa bergantung pada
ahli, atau pakar [19]. Mereka diharapkan bisa mampu atau memberdayakan diri mereka
sendiri melalui kegiatan-kegiatan kolaboratif.

Tingkat keberhasilan penelitian dapat di nilai dengan indikator pencapaian
perkembangan anak usia dini. Indikator keberhasilan dalam penelitian ini ditetapkan
bahwa pembelajaran menggunakan aplikasi Digital Qreatif dapat meningkatkan
kemampuan kognitif anak usia dini. Penelitian dinyatakan berhasil apabila minimal 80%
anak mencapai kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH) atau Berkembang Sangat
Baik (BSB) pada indikator mengenal angka, mengelompokkan objek, mencocokkan
gambar, menyusun pola, dan memecahkan masalah sederhana. Penelitian ini dilakukan
di TK GamesC Plus Kecamatan Blambangan Umpu Kabupaten Way Kanan. Penelitian ini
dilakukan pada 23 Februari 2026 sampai dengan 8 April 2026. Penelitian Tindakan
kelas ini dilakukan secara kolaboratif antara guru dan peneliti, yang menjadi fokus
utama adalah pengembangan kognitif memanfaatkan aplikasi digital qreatif. Subjek
utama dari penelitian ini adalah anak usia dini dengan rentan usia 4-5 tahun di
kelompok A TK GamesC Plus, sebanyak 16 murid, yang terdiri 8 laki-laki dan 8
perempuan. Berdasarkan analisis terhadap permasalahan yang ada, penelitian ini
dilakukan terdiri dari dua siklus, siklus pertama terdiri dari 4 kali pertemuan, di mana
pada siklus ini peneliti berfokus pada penerapan pembelajaran yang tidak telalu
membebankan anak-anak dan siklus kedua dilakukan 4 kali pertemuan dan berulang
sampai perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun di TK GamesC Plus telah memenuhi
kriteria keberhasilan yang diinginkan.
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SIKLUS PENELITIAN TINDAKAN
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Gambar 1. Siklus penelitian tindakan kelas model Kemmis dan Mc Taggart.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis data pada penelitian mengembangkan kemampuan kognitif anak usia 4-
5 tahun dengan memanfaatkan aplikasi digital Qreatif di TK GamesC Plus, dapat dilihat
dari hasil rekapitulasi data peningkatan kemampuan kognitif anak usia dini mulai dari

data awal atau pra siklus, siklus 1 dan siklus 2.
Tabel 1. Hasil Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Usia 4-5 tahun Pra Penelitian

No Kriteria Jumlah Presentase
1 BB 8 50%
2 MB 5 31,25%
3 BSH 3 18,75%
4 BSB 0 0%
Jumlah 16 100%

Berdasarkan tabel data awal pra penelitian perkembangan kognitif di TK GamesC
Plus Blambangan Umpu, dapat diketahui perkembangan kognitif anak usia dini yang
belum berkembang (BB) berjumlah 8 anak dengan presentase 50% sedangkan mulai
berkembang (MB) berjumlah 5 anak dengan presentase 31,25%, berkembang sesuai
harapan (BSH) berjumlah 3 anak dengan presentase 18,75%, sementara berkembang

sangat baik (BSB) berjumlah nol.
Tabel 2. Hasil Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Usia 4-5 tahun Siklus 1

No  Kriteria Jumlah Presentase
1 BB 2 12,5%
2 MB 5 31,25%
3 BSH 5 31,25%
4 BSB 4 25%
Jumlah 16 100%

Pada tabel siklus 1 di atas perkembangan kognitif di TK GamesC Plus
Blambangan Umpu, dapat diketahui perkembangan kognitif anak usia dini yang belum
berkembang (BB) berjumlah 2 anak dengan presentase 12,5% sedangkan mulai
berkembang (MB) berjumlah 5 anak dengan presentase 31,25%, berkembang sesuai
harapan (BSH) berjumlah 5 anak dengan presentase 31,25%, sementara berkembang
sangat baik (BSB) berjumlah 4 dengan presentase 25%. Siklus 1 ini peneliti menerapkan
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game-game edukasi yang terdapat di dalam aplikasi Qreatif tersebut.
Tabel 3. Hasil Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Usia 4-5 tahun di TK GamesC Plus, Siklus 2

No Kriteria Jumlah Presentase
1 BB 0 0%
2 MB 2 12,5%
3 BSH 1 6,25%
4 BSB 13 81,25%
Jumlah 16 100%

Pada tabel siklus 2 di atas perkembangan kognitif di TK GamesC Plus
Blambangan Umpu, dapat diketahui perkembangan kognitif anak usia dini yang belum
berkembang (BB) berjumlah 0 anak, sedangkan mulai berkembang (MB) berjumlah 2
anak dengan presentase 12,5%, berkembang sesuai harapan (BSH) berjumlah 1 anak
dengan presentase 6,25%, sementara berkembang sangat baik (BSB) berjumlah 13
dengan presentase 81,25%. Pada siklus 2 ini peneliti mencoba menerapkan game yang
berbeda dibandingkan siklus 1.

Peningkatan Kemampuan Kognitif
100

81.25%

80

60

40

31.25%

Persentase (%)

20 18.75%

Pra Siklus Siklus 1 Siklus 2
Tahapan

‘ B PraSiklus: 18.75% B Siklus 1: 31.25% M siklus 2: 81.25% \

Gambar 2. Diagram peningkatan perkembangan kemampuan kognitif pra penelitian-siklus 2.
Berdasarkan gambar dan tabel perbandingan di atas dapat disimpulkan bahwa

sudah ada peningkatan kemampuan kognitif anak di TK GamesC Plus selama
dilaksanakan tindakan penelitian pada pra penelitian, siklus 1 dan siklus 2. Pada pra
penelitian atau observasi awal meningkatkan kemampuan kognitif tergolong masih
rendah dengan kriteria penilaian Belum Berkembang (BB), setelah melaksanakan
tindakan pada siklus 1 meningkatkan kemampuan kognitif anak mulai mengalami
peningkatan dengan kriteria Mulai Berkembang (MB) namun persentase tersebut belum
mencapai standar, sehingga peneliti melanjutkan tindakan ke siklus 2, hasil yang sangat
memuaskan di peroleh pada siklus ke 2 ini dimana meningkat kemampuan kognitif pada
anak mengalami peningkatan dengan kriteria penilaian Berkembang Sangat Baik (BSB).

Pada kondisi awal (pra-siklus), nilai rata-rata siswa hanya mencapai 50%.
Rendahnya hasil belajar disebabkan oleh kurangnya keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Siswa cenderung pasif dan hanya mendengarkan penjelasan guru tanpa
adanya diskusi maupun kerja sama antar siswa,dan kurangnya pembelajaran edukatif
yang menggunakan perkembangan teknologi digital.
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Pengembangan kemampuan kognitif anak usia dini melalui aplikasi digital
Qreatif dimulai dari tanggal 23 Februari - 8 April. Kegiatan penelitian ini dilakukan
dengan 2 siklus,masing-masing siklus dilakukan 4 kali petemuan. Sebagai awal kegiatan
,telah dilaksanakan pra penelitian awal di TK GamesC Plus. berdasarkan data penelitian
di atas bahwa adanya peningkatan setelah dilakukan tindakan pada siklus I, terjadi
peningkatan hasil belajar. Peningkatan ini terjadi karena siswa mulai aktif dan
berkembang kemampuan kognitifnya, dengan adanya pembelajaran yang inovatif di
dalam kelas. Namun, pada siklus I masih ditemukan beberapa kendala, seperti sebagian
siswa belum percaya diri untuk tampil kedepan dengan menjawab pertanyaan yang ada.
Berdasarkan refleksi siklus I, peneliti melakukan perbaikan pada siklus II dengan
memberikan pembelajaran yang lebih menarik dibandingkan pembelajaran pada siklus
1. Arahan yang lebih jelas mengenai langkah-langkah belajar sambil bermain serta
meningkatkan motivasi siswa untuk berpartisipasi aktif. Hasilnya, pada siklus II nilai
rata-rata siswa meningkat dengan tingkat ketuntasan belajar mencapai 81,25%. Maka
dapat diketahui bahwa aplikasi digital qreatif dapat membantu meningkatkan
pengembangan kemampuan kognitif anak usia dini kelas A di TK GamesC Plus.

Penelitian yang dilakukan oleh [20], Rizka Laatifah, Hani Setiani, Novi Tristanti,
ditemukan bahwa adanya peningkatan perkembangan kemampuan kognitif dengan
menggunakan aplikasi digital Qreatif di TK Kemiri 3 Kebakramat. Peningkatan
kemampuan kognitif anak setelah penggunaan aplikasi Qreatif terjadi karena aplikasi
tersebut menyediakan berbagai aktivitas pembelajaran yang menarik, interaktif, dan
sesuai dengan Kkarakteristik belajar anak usia dini. Melalui fitur pengenalan warna,
bentuk, angka, serta permainan pemecahan masalah sederhana, anak memperoleh
kesempatan untuk berpikir, mengamati, mengelompokkan, dan mengambil keputusan
secara mandiri.

Aktivitas tersebut merangsang perkembangan kemampuan berpikir logis dan
pemecahan masalah yang merupakan bagian dari perkembangan kognitif. Selain itu,
penggunaan media digital yang memadukan unsur visual, audio, dan animasi mampu
meningkatkan perhatian dan motivasi belajar anak. Ketika anak lebih fokus terhadap
kegiatan pembelajaran, proses penerimaan dan pengolahan informasi menjadi lebih
optimal sehingga kemampuan kognitif mengalami peningkatan. Hasil penelitian ini
sejalan dengan teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh Jean Piaget yang
menyatakan bahwa anak membangun pengetahuannya melalui interaksi aktif dengan
lingkungan[21]. Dalam penelitian ini, aplikasi Qreatif berperan sebagai lingkungan
belajar digital yang memungkinkan anak memperoleh pengalaman belajar secara
langsung melalui eksplorasi dan percobaan. Peningkatan yang terjadi pada setiap siklus
juga menunjukkan bahwa semakin sering anak menggunakan aplikasi Qreatif, semakin
baik kemampuan mereka dalam mengenali konsep, memecahkan masalah sederhana,
dan berpikir logis. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan aplikasi Qreatif tidak hanya
menarik minat belajar anak, tetapi juga memberikan stimulus yang efektif untuk
mengembangkan kemampuan kognitif anak usia dini.

Mayer dan Moreno menegaskan bahwa untuk mewujudkan pembelajaran yang
efektif dapat dibantu dengan multimedia, karena multimedia efektif untuk mengelola
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beban kognitif intrinsic, mengurangi beban kognitif extraneous dan meningkatkan beban
kognitif [22]. Aplikasi Qreatif.id Sebagai media pembelajaran yang interaktif, aplikasi
ini tidak hanya menyajikan materi dalam bentuk teks atau gambar, tetapi juga
memanfaatkan elemen permainan yang dapat merangsang rasa ingin tahu siswa.
Tampilan visual yang menarik, seperti animasi 3D dan permainan yang menguji
pengetahuan akan menciptakan suasana belajar sambil bermain untuk siswa [23]. Hal ini
sesuai dengan prinsip joyful learning, di mana pembelajaran dilakukan dengan cara yang
menyenangkan dan tidak membebani siswa dengan tekanan atau stress.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas (PTK), dengan memanfatkan
penggunaan aplikasi digital Qreatif dapat mengembangkan kemampuan kognitif anak
usia dini di Tk GamesC Plus. Hal ini terlihat dari meningkatnya kemampuan kognitif di
setiap siklusnya, dalam mengenal warna, angka, bentuk, memecahkan masalah
sederhana, serta memahami instruksi pembelajaran. Biasanya guru di dalam kelas hanya
menggunakan media pembelajaran yang kurang menarik, aplikasi digital qreatif ini dapat
membantu guru atau calon guru untuk memanfaatkan aplikasi digital untuk
pembelajaran anak usia dini. Pada setiap siklus, anak menunjukkan perkembangan yang
lebih baik. Anak menjadi lebih aktif, fokus, dan antusias saat mengikuti kegiatan belajar
menggunakan aplikasi digital Qreatif. Media pembelajaran yang interaktif dan menarik
membantu anak lebih mudah memahami materi yang diberikan guru. Dengan demikian,
aplikasi digital Qreatif efektif digunakan sebagai media pembelajaran untuk membantu
mengembangkan kemampuan kognitif anak usia dini secara menyenangkan dan sesuai
dengan tahap perkembangan anak. Penelitian ini mememiliki beberapa keterbatasan.
Yang pertama penelitian ini hanya dilakukan di TK GamesC Plus saja, kedua pada
penggunaan aplikasi digital qreatif ini masi tergolong singkat, ketiga penelitian ini hanya
berfokus pada perkembangan kognitif anak usia dini. Oleh karena itu penelitian
berikutnya diharapkan menggunakan sample yang cukup, durasi penelitian yang sesuai,
dan faktor- faktor penunjang lainnya yang bisa membuat hasil yang dicapai lebih optimal.
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