Laporan Hasil Observasi dan Focus Group Discussion tentang Permainan Android “Jelajah Alam” sebagai Aternatif Stimulasi kognitif sebagai upaya peningkatan Well-Being Anak

Pendahuluan
	Sekolah merupakan salah satu tempat dimana seseorang dapat memproses dirinya untuk memperoleh pendidikan secara baik dan formal. Tuntutan tersebut menyebabkan sekolah harus memiliki sebuah kondisi/situasi yang mendukung dalam kegiatan proses pembelajaran seseorang. Peristiwa pandemi yang menimpa dunia dimulai dari tahun 2020 menyebabkan segala kegiatan pendidikan terhenti sejenak dan tuntutan sistem pendidikan untuk beradaptasi dengan keadaan pandemi yang ada. Media belajar dan penyampaian materi pun juga harus menyesuaikan dengan keadaan yang sekarang terjadi. Sudarisman mengatakan bahwa media belajar merupakan sebuah alat yang berfungsi sebagai pengenalan pada materi belajar dan juga perantara sehingga ada persamaan persepsi antara apa yang diajarkan dengan guru dengan apa yang dipelajari oleh anak (Fauzi dan Kendhi 2021). 
	Media belajar yang umum ditemukan pada anak-anak usia dini adalah Alat Peraga Edukatif (APE). Alat peraga edukatif adalah alat yang secara khusus dirancang dan dibuat sebagai alat bermain yang memuat nilai edukasi dan dapat mengembangkan kemampuan anak serta aspek-aspek perkembangan yang dimiliki anak usia dini (Anggraini dan Suyadi, 2019: Khotimah dan Riyanto 2020). Anak-anak secara alami terlahir untuk belajar melalui bermain permainan yang mereka mainkan untuk meningkatkan dan memperkuat kemampuan yang dia miliki (Zosh dkk, 2017). APE harus didesain sedemikian rupa agar dapat menarik perhatian anak. Konten APE yang membosankan akan membuat anak tidak tertarik dan dengan cepat mengalihkan perhatiannya pada hal lain atau sebaliknya jika Konten APE didesain menarik akan menjadi alat yang dapat mendorong anak-anak untuk mengarahkan kesadaran dan perhatian pada stimulus dan akan memproses informasi dengan baik dan benar ( Senowarsito dan Mukaromah, 2017). Tujuan dari APE sendiri adalah untuk mengembangkan dan kemampuan kognitif anak usia dini sehingga mereka dapat menjalani pendidikannya dengan baik dan percaya akan dirinya sehingga tumbuhlah perasaan Subjective Well-Being pada anak disekolah (Yang dkk, 2019; Ismail, 2020). 
	Kesejahteraan adalah titik pencapaian yang ingin dicapai oleh semua orang dalam kehidupannya. Tiap orang memiliki standar dan pandangannya sendiri terhadap kesejahteraan hidupnya. Subjective Well being adalah salah satu cabang ilmu psikologi yang membahas tentang kebahagiaan dan juga kesejahteraan hidup individu (Larsen dan Eid, 2008). Subjective Well Being menurut Diener adalah sampai sejauh mana seseorang percaya atau merasakan bahwa kehidupannya berjalan dengan baik (Diener, Lucas dan Oishi, 2018). Peneliti-peneliti di ranah Subjective Well Being lebih tertarik untuk mengevaluasi kualitas hidup seseorang bedasarkan dari cara pandang orang tersebut. Secara garis besar, Subjective well being dapat dibagi menjadi dua faktor, faktor pertama berhubungan dengan aspek afektif atau emosional individu yang biasanya berhubungan dengan pengalaman subjective, dan faktor yang kedua berhubungan dengan evaluasi kognitif atau refleksi seseorang terhadap kehidupannya (Pavot, 2018). Faktor yang berhubungan dengan pengalaman subjective akan terbagi menjadi Positive Affect dan Negative Affect atau emosi postif dan juga emosi negatif. Pengalaman refleksi individu atau Life Satifaction adalah hal-hal yang berkaitan dengan kepuasan hidup dan juga pencapaian yang diraih individu. 
	Definisi Subjective well being tersebut jika diterapkan kepada anak-anak usia dini maka akan berhubungan dengan kepuasan hidup dan juga emosi-emosi yang dirasakan oleh anak. Anak harus merasakan sebuah pencapaian dan juga emosi-emosi yang positif dalam kehidupannya agar dapat dikatakan memiliki Subjective well being yang baik. Statham dan Chase (2010) menyimpulkan bahwa pengukuran well-being dari anak-anak bersifat multidimensional diantaranya adalah dimensi fisik, psikologis, dan social well-being dengan beberapa pengukuran dimensi sosio-economic dan dimensi enviromental well-being contohnya peraihan edukasi, sumber perekonomian, tempat tinggal dan lingkungan sekitar, kehidupan sekolah yang berkualitas, dan akses kepada aktivitas yang menyenangkan.
	Kehidupan sekolah yang berkualitas sebagai salah satu faktor dari well being anak dapat diraih anak dengan memberikan mereka bekal untuk memperkuat kemampuan mereka agar dapat berhasil dan terampil dalam melakukan sesuatu. Kemampuan kognitif adalah salah satu kemampuan yang dapat menunjang kesiapan anak untuk masuk sekolah dasar yang nantinya dapat memperbesar kemungkinan anak untuk sukses dalam kegiatan akademik selanjutnya (Mariyati, 2019). Kesuksesan dalam kegiatan akademik salah satunya ditunjang oleh kesiapan peserta didik itu sendiri. Kesiapan belajar diartikan sebagai kualitas yang dimiliki oleh anak yang akan membantu anak untuk dapat dengan sukses berpartisipasi didalam sekolah (Cartlon dan Winsler, 1999). Hubungannya dengan kesuksesan menyebabkan kesiapan belajar sebagai salah satu faktor yang harus dipersiapkan. Salah satu cara untuk mempersiapkan anak usia dini adalah dengan menggunakan Alat Peraga Edukatif. 
	Pada masa kini banyak sistem teknologi yang telah terintegrasi dengan bidang pendidikan. Banyak aplikasi yang dirancang untuk digunakan sebagai alat peraga edukatif untuk menunjang pendidikan dengan harapan dapat memberikan hasil belajar yang lebih menyenangkan dan lebih sukses dalam mendidik siswa (Kirci dan Kahraman, 2015). Salah satu bentuk dari aplikasi adalah aplikasi mobile yang tersedia pada smarthphone dan juga telepon genggam yang dimiliki banyak orang.
	Aplikasi Mobile yang tersedia untuk smartphone dan juga personal computer berbasis Android adalah adalah sebuah sistem operasi mobile terbuka dan dibuat berdasarkan operasi sistem Linux yang sudah umum digunakan oleh masyarakat banyak (Junaidi dkk 2018; Sulistyo, Lukmanul, dan Kurniawan, 2020). Aplikasi android sangat beragam macamnya mulai dari hal-hal yang sifatnya umum seperti mesin perncari web hingga hal-hal yang spesific pada bidang tertentu seperti bidang pendidikan. Aplikasi Android juga berkaitan dengan pendidikan seperti permainan. Permainan edukasi adalah permainan yang secara khusus didesain untuk membuat penggunanya belajar dan memberikan motivasi untuk meningkatkan kemampuan dan pemahaman dari pemain permainan edukasi (Setiyani dkk, 2019) Wang menekankan bahwa penggunaan aplikasi smartphone dalam kegiatan belajar mengajar memberikan ide positif dan juga keuntungan yang dapat memotivasi siswa untuk dapat belajar dan juga memahami pelajaran dengan lebih baik (Santosa, 2020). Aplikasi permainan android dapat menjadi salah satu Alat Peraga Edukasi yang efektif dalam media belajar anak usia dini (Yalvera dkk, 2019; Afiyati dan Iswara, 2020; Prasetyo, Syaputra, dan Sauda, 2021).
	Peneliti mencoba untuk mencari informasi penelitian mengenai aplikasi dalam bidang edukasi untuk edukasi pada anak usia dini dengan menggunakan bantuan aplikasi Publish or Perish serta VOSviewer. Hasil menunjukkan bahwa trend penelitian dimulai dari tahun 2016 terkait aplikasi android edukasi banyak ditemukan pada seluruh tingkatan sekolah misalkan pada untuk anak sekolah dasar (Mashuri, 2021; Indahwati, Rindaningsih, Hastuti, 2021; Widiyatmoko, Utanimingsih, Santoro, 2021; Umboh Dkk 2021; Santosa, Pratama, Putra 2020) pada anak sekolah menengah pertama (Qohar Dkk, 2021; Nissa Dkk, 2021; Graciota dan Slamet, 2021; Bahtiyar dan Naajjichiyah, 2021; Setiyani Dkk,2021) dan Sekolah Menengah Akhir (Nur, Mu’minaati, Afidah, 2021; Martin Dkk 2021; Marbun 2021; Elmunsyah 2021; Mukarromah dan Razak 2021) Sedangkan penelitian pengembangan aplikasi permainan android untuk anak pra-sekolah atau usia dini masih minim ditemukan. Penelitian mengenai aplikasi permainan android untuk anak-anak prasekolah banyak ditemukan pada tahun 2019 dan secara garis besar memberikan dampak positif pada keahlian yang ingin dilatih pada anak (Guerra, 2018; Callaghan, 2018; Closcaru Dkk, 2018; Noori, 2018; Hendrawan Dkk, 2020). Kendati demikian, masih jarang ditemukan penelitian yang secara kognitif melatih kemampuan anak prasekolah sesuai dengan peraihan usia perkembangannya. Berikut hasil visualisasi data penelitian terdahulu mengenai Pengembangan Aplikasi android dibidang android setelah dilakukan review jurnal.









	Bedasarkan data visual yang telah disajikan, terlihat dengan jelas bahwa penelitian dan pengembangan mengenai penggunaan aplikasi untuk anak usia dini sangatlah minim. Trend grafik pada setiap jenjang pendidikan mengalami kenaikan kecuali pada anak pras sekolah meskipun pra sekolah adalah periode yang paling awal dan krusial bagi perkembangan anak terhadap pendidikannya.
	Kasus dan Data ril yang ada pada lapangan menunjukkan bahwa dibutuhkan upaya peningkatan pada fokus penelitian penggunaan aplikasi permainan android sebagai alat peraga edukasi. Alasan tersebut mendorong peneliti untuk melakukan sebuah penelitian berupa pengembangan aplikasi android yang didesain sesuai dengan tahapan perkembangan kognitif anak usia dini sebagai penghantar kesiapan kognitif anak untuk lanjut kejenjang Sekolah Dasar.
Bab III Metode
	Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif. Metode penelitian kualitatif adalah metode yan menggunakan pendekatan pengumpulan data, analis, intepretasi, dan penyusunan laporan yang didominasi oleh penggunaan narasi deskriptif (Cresswell dan Cresswell, 2018). Subjek dalam penelitian ini adalah 4 orang anak TK-B dan 2 orang anak kelas 1 Sd.  Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan Observasi dan Wawancara. Mulyadi mengatakan bahwa Observasi adalah pengamatan terhadap keadaan, objek, atau peristiwa yang akan diteliti (Dewi, Emidar, Rasyid, 2018). Sedangkan Sutikno mengatakan bahwa wawancara adalah proses tanya jawab lisan antara dua orang objek atau lebih untuk mengetahui tanggapam atau pendapat seseorang terhadap suatu hal (Sutikno, Hosan, dan Irawati, 2021). Penelitian ini juga menggunakan Forum Group Discussion (FGD) antara tim peneliti dengan para ahli anak usia dini. Forum Group Discussiom didefinisikan sebagai diskusi terfokus dari suatu group untuk pengumpulan data dan informasi yang sistematis mengenai suatu kelompok permasalahan tertentu yang sangat spesifik melalui diskusi kelompok (Hajrah dkk, 2020)
	Pengamatan dalam penelitian ini akan dilakukan pada perilaku yang ditunjukkan kepada subjek ketika mereka memainkan aplikasi permainan kognitif yang telah dikembangkan oleh peneliti. Wawancara pada penelitian ini bertujuan untuk mengumpulkan informasi secara terstruktur dari subjek dan juga significant others dari subjek yaitu orang tua. Forum discussion group untuk menilai kesesuaian isi konten dari aplikasi permainan android dengan tugas perkembangan anak usia dini bedasarkan pendapat para pakar ahli
Bab IV Hasil dan Pembahasan
Hasil
	Observasi yang dilakukan dalam penelitian ini didesain untuk mengukur pada percobaan berapa anak mampu untuk dapat menjawab soal dengan benar. Tabulasi dari observasi tersebut adalah sebagai berikut:
TEMA 1. TUBUHKU
	 
	DH
	FAA
	FN 
	DN
	ZN
	AI

	No
	Scene Dalam Aplikasi
	Berhasil pada Percobaan Ke-
	Berhasil Pada Percobaan Ke-
	Berhasil pada Percobaan Ke-
	Berhasil pada Percobaan Ke-
	Berhasil pada Percobaan Ke-
	Berhasil pada Percobaan Ke-

	
	
	Day 1
	Day 2
	Day 1
	Day 2
	Day 1
	Day 2
	Day 1
	Day 2
	Day 1
	Day 2
	Day 1
	Day 2 

	1
	Mencari lingkaran berwarna hitam
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	2
	Mencari huruf m
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	3
	Mencari telinga yang paling kecil
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	4
	Mencari bangun yang berwarna kuning
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	5
	Mencari sepatu di kotak yang jumlahnya 2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	6
	Mencari gambar 2 jari mengarah keatas
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	7
	Mencari 1 kaki meja yang kurang 
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1

	8
	Mencari 1/8 bagian lingkaran yang hilang
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	9
	Mencari gambar setengah lingkaran
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	10
	Mencari gambar telapak tangan ukurannya paling kecil
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	11
	Mencari pensil yang jumlahnya paling banyak
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	12
	Memilih posisi anak diurutan ketiga
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	13
	Memilih gambar gayung yang jumlahnya sama dengan jumlah hidung
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	2

	14
	Memilih gambar jari yang hilang
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	15
	Memilih gambar kuku yang hilang
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	16
	Memilih gambar wajah yang tidak ada mulutnya
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	17
	Memilih gambar alisnya 
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	18
	Memilih gambar sepatu
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2

	19
	Mencari gambar topi
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1

	20
	Mencari gambar topi
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2

	21
	Mencari gambar topi
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1

	22
	Mencari gambar sikat gigi
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2

	23
	Mencari gambar sikat gigi
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	24
	Mencari gambar sikat gigi
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1

	25
	Mencari gambar sikat gigi
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1

	26
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	2
	1
	3
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1

	27
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	1

	28
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	29
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1

	30
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	31
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	32
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	33
	Pengertian obyek dan situasi soal 1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	34
	Pengertian obyek dan situasi soal 2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	35
	Memahami informasi verbal 1 (1)
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	36
	Memahami informasi verbal 1 (2)
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1

	37
	Memahami informasi verbal 1 (3)
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	1

	38
	Memahami informasi verbal 2 (1)
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	39
	Memahami informasi verbal 2 (2)
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1

	40
	Memahami informasi verbal 2 (3)
	2
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1



	Bedasarkan Tabulasi tingkat keberhasilan menjawab pada pemainan aplikasi android yang dikembangkan, dapat disimpulkan bahwa pada tema satu, Seluruh subjek telah dapat menjawab pertanyaan dengan baik dengan bukti dapat rata-rata seluruh subjek dapat menjawab pertanyaan dengan benar pada percobaan pertama. Reaksi menjawab juga semakin cepat dan lebih responsif ketika hari kedua para subjek memainkan aplikasi permainan. Para Subjek juga menunjukkan proses belajar dan hal ini dapat dilihat pada beberapa data yang ada pada tabulasi. (7:FAA_AI, 8:FAA, 9:FAA, 12:FAA, 13:FAA,ZN,AI, 19:DH_AI, 21:AI, 22:DH, 23:A, 24:FAA_AI, 25:ZN_AI, 26:DH_FAA_FN_DN_AI, 27:DH_DN_ZN, 28:DH_FN_DN, 29:ZN, 30:DH,_FN_DN, 33:FAA, 36:ZN, 37:ZN, 39:ZN, 40:DH_FAA_ZN). Data tersebut menunjukkan bahwa ada peningkatan pada cara menjawab anak dimana anak dapat menjawab dengan benar pada percobaan pertama di hari kedua ketika di hari pertama dia perlu 2 kali atau 3 kali percobaan agar bisa menjawab pertanyaan dengan baik. Peningkatan pada keberhasilan menjawab menunjukkan bahwa anak sebelumnya telah mengetahui kesalahannya ketika menjawab pertanyaan pada hari pertama. Anak-anak juga menunjukkan reaksi yang positif seseorang seperti pada salah satu subjek yang mengatakan “Yeaaaay” ketika berhasil menjawab pertanyaan yang ada aplikasi pertanyaan. Wawancara yang dilakukan dengan anak juga menunjukkan bahwa anak menyukai aplikasi ini karena dari segi tampilan warna dan gambar, aplikasi ini sangat bagus dan dapat menarik perhatian anak untuk menyelesaikan permainan hingga usai. 


	TEMA 2 (BINATANG)

	 
	DH
	FAA
	FN
	DN
	ZN
	AI

	No
	Scene Dalam Aplikasi
	Berhasil Pada Percobaan Ke-
	Berhasil Pada Percobaan Ke-
	Berhasil Pada Percobaan Ke-
	Berhasil Pada Percobaan Ke-
	Berhasil Pada Percobaan Ke-
	Berhasil Pada Percobaan Ke-

	
	
	Day 1
	Day 2
	Day 1
	Day 2 
	Day 1
	Day 2
	Day 1
	Day 2
	Day 1
	Day 2
	Day 1
	Day 2

	1
	Mencari kucing berwarna putih
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	2
	Mencarilah huruf a
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	3
	Mencarilah gambar hewan berukuran besar
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	4
	Mencari gambar rumput
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	5
	Mencari kelinci berjumlah tiga
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	6
	Mencari gambar lumba-lumba
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1

	7
	Mencari gambar ekor burung
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1

	8
	Mencari mata ikan
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	9
	Mencari ekor kucing
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	10
	Mencari hewan yang ukurannya paling besar
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	11
	Mencari telor semut yang jumlahnya paling sedikitt
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	12
	Mencari kelinci yang posisinya diurutan kelima dari kiri
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1

	13
	Mencari gambar bebek yang sama dengan jumlah telinga kamu
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	14
	Mencari burung onta urutan pertama
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1

	15
	Mencari burung onta urutan terakhir
	3
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	16
	Mencari gambar kupu2 di taman
	3
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	17
	Mencari gambar kucing di dalam kamar
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	18
	Mencari gambar landak di taman
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	19
	Mencari burung ditaman 
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	20
	Mencari burung ditaman
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	21
	Mencari jengger ayam
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	1

	22
	Mencari ekor anjing
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	23
	Mencari kumis kucing
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	24
	Mencari mata kelinci
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	25
	Mencari kaki sapi
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	26
	Mencari capung
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	27
	Mencari capung
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	28
	Mencari capung
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	29
	Mencari capung
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	30
	Mencari rumah lebah
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	31
	Mencari rumah lebah
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	32
	Mencari rumah lebah
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	33
	Mencari rumah lebah
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	34
	Mencari kijang
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	1

	35
	Mencari kijang
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	36
	Mencari kijang
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	37
	Mencari kijang
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	38
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	39
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1

	40
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	41
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	2
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	42
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	2
	1
	10
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	43
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	44
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	45
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	46
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	47
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	48
	Memilih hewan yang larinya paling cepat
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	49
	Memilih hewan yang terbangnya paling tinggi
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1

	50
	Memilih hewan yang tidak bisa berenang
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	51
	Memilih hewan yang paling buas
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1

	52
	Memahami informasi verbal 1 (1)
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	53
	Memahami informasi verbal 1 (2)
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1

	54
	Memahami informasi verbal 1 (3)
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	55
	Memahami informasi verbal 2 (1)
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	56
	Memahami informasi verbal 2 (2)
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	57
	Memahami informasi verbal 2 (3)
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	58
	Memahami informasi verbal 2 (4)
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1

	59
	Memahami informasi verbal 2 (5)
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	1
	1
	1



	Bedasarkan pada tabulasi yang telah disediakan, terlihat bahwa sama seperti tema sebelumnya, anak dapat menjawab petanyaan dengan baik pada percobaan pertama di Tema 2. Hal yang sama juga ditemukan bahwa anak menjawab dengan lebih cepat dan responsif ketika hari kedua bermain aplikasi dilakukan. Proses belajar juga dapat dilihat ( 6:ZN_AI, 7:AI, 10:FAA, 11: DH, 12:FAA_ZN, 13:FAA, 14:FAA_ZN, 15:DH_FAA, 16:DH_FAA, 17:FAA, 18:FAA_DN, 19:FAA, 26:FAA, 31:FN_DN, 32:FN_DN, 38:FAA, 39:FAA, 39:ZN, 41:DH_FAA, 42:DH_FAA, 43:DH, 45:FAA, 49:DH_ZN, 51:ZN, 52:DH, 53_DH_ZN, 58:FAA_ZN, 59:DH_FAA_ZN) yang menunjukkan bahwa subjek mempelajari kesalahan saat menjawab pertanyaan dihari pertama. Orang tua yang mendampingi anaknya ketika bermain aplikasi ini dapat juga membimbing dan mengajarkan apa saja objek-objek yang ada pada permainan aplikasi itu, sehingga anak dapat belajar hal baru yang sebelumnya belum dia ketahui, misalkan Subjek FAA dan ZN yang sebelumnnya tidak tahu apa itu landak menjadi tahu apa itu landak dan seperti apa rupanya. Subjek juga masih menunjukkan antusias yang tinggi seperti berkata “hmm yang mana ini” yang menunjukkan bahwa subjek cukup tertarik dengan isi konten yang ada pada aplikasi permainan ini. Catatan yang ada pada tema ini adalah jumlah soal yang bertambah sehingga menambah tingkat kesulitan dari segi waktu dan juga konsentrasi dari subjek, namun secara keseluruhan, subjek dapat menyelesaikan permainan hingga usai tanpa memberikan emosi atau perilaku yang negatif. Peningkatan tingkat kesulitan dalam aspek jumlah soal dan juga durasi permainan akan bertambah pada tema 3.

	TEMA 3 (KEBUN BUNGA DAN BUAH)

	 
	 
	DH
	FAA
	FN
	DN
	ZN
	AI

	No
	Scene Dalam Aplikasi
	Berhasil Pada Percobaan Ke
	Berhasil Pada Percobaan Ke
	Berhasil Pada Percobaan Ke
	Berhasil Pada Percobaan Ke
	Berhasil Pada Percobaan Ke
	Berhasil Pada Percobaan Ke

	
	
	Day 1
	Day 2
	Day 1
	Day 2 
	Day 1 
	Day 2 
	Day 1
	Day 2
	Day 1
	Day 2
	Day 1
	Day 2

	1
	Mencari bunga matahari berwarna kuning
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	2
	Mencari huruf t
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	3
	Mencari gambar bunga mawar yang ukurannya sama dengan contoh
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	4
	Mencari gambar pohon yang sama dengan contoh
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	5
	Mencari bunga mawar berwarna kuning
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	6
	Mencari pohon yang buahnya berjumlah lima
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	1

	7
	Mencari bunga matahari yang menghadap ke kiri
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	8
	Mencari daun putri malu
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	9
	Mencari bunga dahlia
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	10
	Mencari bentuk pot setengah
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	11
	Mencari bentuk manga
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	12
	Mencari bunga lollipop
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	13
	Mencari tanaman spiral
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	14
	Memilih tanaman yang ukurannya paling besar
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	15
	Memilih buah mangga yang jumlahnya paling sedikitt
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	16
	Memilih pohon yang posisinya diurutan ketujuh dari kiri
	3
	3
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	17
	Memilih bunga mawar merah yang urutannya ke 5 dari kanan
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1

	18
	Memilih bunga yang jumlahnya sama dengan jumlah tangan kamu
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	19
	Memilih pohon pisang yang letaknya di tengah
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	20
	Memilih bunga matahari yang letaknya 3 dari belakang
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	21
	Memilih gambar bunga ketiga dari pot kedua dari kiri
	2
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	5
	1

	22
	Mencari bunga matahari di taman
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	23
	Mencari buah mangga diantara keranjang buah
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	24
	Mencari strawberry diantara taman bunga
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	25
	Mencari skrop tanah ditaman
	3
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	26
	Mencari skrop tanah ditaman
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	27
	Mencari buah yang berbeda
	7
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	1

	28
	Mencari buah yang berbeda
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	29
	Mencari buah yang berbeda
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	30
	Mencari ember
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1

	31
	Mencari ember
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1

	32
	Mencari ember
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1

	33
	Memilih kelopak bunga
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	34
	Memilih dahan pohon
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	1
	1
	1

	35
	Memilih batang bunga mawar
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	36
	Memilih pegangan teko
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	37
	Memilih bagian rak bunga
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	38
	Memilih mata kucing (pot)
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	39
	Memilih lingkaran
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	40
	Mencari bunga mawar
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	1 
	2
	1

	41
	Mencari pot
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	42
	Mencari pohon apel
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1

	43
	Mencari daun maple
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	44
	Mencari strawberry
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	45
	Mencari kepik
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	46
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	47
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	5
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	48
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	1
	5
	1

	49
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	50
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	51
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	52
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	4
	1

	53
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	1
	1
	1
	1

	54
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	55
	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	56
	Memilih buah yang paling cepat busuk
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	57
	Memilih buah yang kulitnya kasar
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	58
	Memilih bunga yang ukurannya paling besar 
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	59
	Memilih pohon yang paling kuat dari terpaan angina
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	60
	Memahami informasi verbal 1 (1)
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	61
	Memahami informasi verbal 1 (2)
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1

	62
	Memahami informasi verbal 1 (3)
	3
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1

	63
	Memahami informasi verbal 1 (4)
	3
	1
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	64
	Memahami informasi verbal 2 (1)
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1

	65
	Memahami informasi verbal 2 (2)
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1

	66
	Memahami informasi verbal 2 (3)
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	1

	67
	Memahami informasi verbal 2 (4)
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1


 
	Hasil tabulasi pada tema 3 sebagai tema yang terakhir cenderung sama yaitu subjek dapat menyelesaikan rata-rata soal pada percobaan pertama mencoba bermain permainan aplikasi. Kecepatan respon juga relatif sama dengan pada tema sebelumnya yaitu terdapat peningkatan dalam kecepatan menjawab dan juga kecepatan respons dengan akurasi menjawab yang baik. Akurasi menjawab yang baik dengan cepat dan responsif menunjukkan bahwa ada proses belajar yang dilakukan anak. Hal ini didukung oleh data tabulasi (4:C, 5:DN, 7:DN, 8:FN_DN, 13:FN_FAA, 16:FAA, 17:ZN, 18:DH, 20:FAA, 21:DH_FAA_AI, 22:FN_FNN, 23:DH, 24:FAA, 25:DH_FAA, 26:FAA, 27:DH:AI, 30:ZN, 31:AI, 32:FAA_ZN, 34:ZN, 35:FAA, 36:FAA, 38:DN, 40: ZN_AI, 42:DN_ZN, 44:FAA, 47FAA, 48:FAA_ZN:AI, 49:DH_FAA, 51:DN,  52:DN_AI, 53:FAA, 54:DN, 59:DN, 61:DH_FAA_FN_AI, 62:DH_FAA_DN_ZN, 63:DH_FAA_DN, 64:FAA_DN 65:FAA_ZN_AI, 66:AI). Tema ini juga mengenalkan hal baru pada anak yang sebelumnya tidak terlalu mengenal tentang berkebun seperti misalnya pada subjek DH dan FAA yang tidak mengetahui skrop untuk berkebun pada nomer 25 dan 26. Ada juga indikasi bahwa anak mungkin mencoba semua opsi karena tidak tahu konsep berkebun dari pertanyaan yang diajukan (Contoh No. 52 pada subjek AI) namun pada hari kedua dia dapat menjawab dengan benar pada percobaan pertama. Tema 3 adalah tema yang paling panjang durasi dan memiliki jumlah soal paling banyak diantara soal-soal yang lain. sehingga diperlukan konsentrasi yang lebih dari sebelumnya. Pada akhirnya seluruh anak dapat menyelesaikan semua soal dengan baik hingga nomer terakhir, perilaku yang muncul diantaranya adalah berlari ke arah orang tua dan bertanya jawaban dari pertanyaan tersebut apa. Hal ini menunjukkan bahwa subjek memiliki keinginan belajar dan juga rasa ingin tahu kepada konten dari aplikasi permainan Kognitif. Aspek-aspek kognitif perkembangan yang dipelajari subjek dari tema 1 hingga tema 3 diantaranya adalah konsep warna, bentuk, pengertian objek, konsep arah dan letak, perbandingan, berpikir kritis, dan juga kemampuan untuk recall atas informasi yang sebelumnya didapatkan.
	Hasil wawancara dengan orang tua juga menunjukkan hal yang positif akan aplikasi permainan android yang dikembangkan oleh peneliti. “Saya rasa aplikasi ini sudah mudah di mainkan dan tidak membuat bingung anak” kata orang tua dari salah subjek FAA. Tim observasi juga dapat melihat dengan jelas bahwa anak dapat bermain dengan baik ketika hari kedua permainan dimulai dan tidak perlu dipandu untuk dapat menjawab soal. Hal ini menandakan bahwa aplikasi ini sudah cukup bersahabat dan mudah untuk dimainkan baik untuk anak usia dini dan juga orang tua. Dari segi konten dan warna juga menunjukkan bahwa aplikasi ini juga baik untuk menarik minat anak-anak usia dini. “Aplikasinya sudah bagus, dan juga aplikasi ini warna-warni dan juga gambarnya lucu-lucu sesuai dengan selera dari anak usia segini” kata orang tua dari subjek ZN. Hal ini menunjukkan bahwa konten dari aplikasinya dapat dikatakan baik untuk menarik minat anak dari segi warna dan gambar. Orang tua juga mengatakan bahwa aplikasi ini dapat digunakan sebagai media belajar yang bagus dan baik dan juga menjadi tolak ukur yang baik untuk mengetahui pemahaman tentang konsep-konsep dasar yang harus diketahui anak-anak Usia dini misalkan konsep arah, ukuran, dan juga definisi benda. “Aplikasi ini baik untuk belajar anak, dan juga saya menjadi tahu bagaimana anak saya memahami konsep dan juga saya bisa tahu konsep mana yang harus saya ajarkan lebih dalam kepada anak saya” ujar orang tua DH ketika ditanyakan pendapatnya mengenai aplikasi ini. Secara garis besar, Orang tua dari subjek sepakat bahwa aplikasi ini dapat digunakan sebagai media belajar atau alat peraga edukatif anak untuk belajar dan juga meningkatkan kemampuan kognitifnya.
	
	Pada Forum Group Discussion yang dilakukan antara tim peneliti dan juga para pakar anak usia dini yang berjumlah 5 orang. Sebagian pakar mengatakan bahwa aplikasi ini juga sudah sesuai untuk dijadikan media belajar anak usia dini jika ditinjau dari 3 aspek perkembangan anak usia dini yaitu Atensi, Memori dan juga Berpikir. Hasil dari FGD tersebut disajikan dalam visualisasi grafik data pada setiap tema sebagai berikut.
	Hasil FGD tema 1 yang bertemakan anggota tubuh menunjukkan bahwa setiap pakar sepakat bahwa pada setiap item soal yang ada pada permainan ini akan merangsang setidaknya 1 dari 3 komponen perkembangan anak usia dini seperti pada soal mencari huruf M yang menandakan bahwa 4 orang setuju bahwa soal tersebut akan menggunkan kemampuan atensi dalam mengerjakan dan satu orang setuju bahwa akan ada konsep memori yang akan digunakan dalam mengerjakan soal tersebut. Soal soal yang mengandung 3 komponen perkembangan kognitif sekaligus seperti pada soal memahami informasi verbal, memilih gambar sepatu, dan beberapa soal lainnya.

	Hasil FGD yang dilakukan dengan para pakar pada tema 2 yang membahas tentang Binatang juga menunjukkan hal yang serupa sepeti pada FGD tema pertama yaitu secara keseluruhan, palar menyepakati bahwa semua soal yang ada pada Tema 2 permainan aplikasi “Jelajah Alam” setidaknya memuat salah satu dari 3 komponen perkembangan kognitif anak yaitu atensi, memori, dan berpikir. Contoh Soal yang hanya menggunakan atensi saja menurut para pakar kebanyakan terletak pada soal-soal yang sifatnya mencari objek sedangkan yang memuat 3 komponen sekaligus berada pada soal-soal yang mengandung unsur memahami informasi dan memilih benda dengan makna tertentu (misalkan burung onta dan juga kelinci yang sedang melakukan sesuatu) 

	
	Hasil FGD pada Tema 3 yang membahas tentang “Kebun Bunga dan Buah” juga menghasilkan pendapat yang sama diantara para pakar yaitu pada soal-soal tema 3 soal permainan aplikasi “jelajah alam” ini setidaknya mengandung satu dari 3 komponen unsur perkembangan kognitif yang dimiliki oleh anak usia dini. Soal-soal yang sifatnya mencari menurut para pakar menekankan pada aspek atensi sedangkan memahami informasi dan memilih objek dengan konteks tertentu melibatkan ketiga komponen perkembangan sekaligus
	Dari Visualisasi data pada FGD dari Tema 1 hingga Tema 3 tersebut dapat dikatakan bahwa pada tiap tema setidaknya 4 orang menyetujui bahwa konten dari aplikasi permainan yang dikembangkan memiliki satu aspek perkembangan kognitif yang harus dimiliki oleh Anak Usia dini. Beberapa nomor juga menampilkan bahwa terdapat 3 komponen perkembangan kognitif yang dapat dikembangkan oleh anak usia dini ketika memainkan aplikasi ini. Sehingga dari hasil Forum Group Discussion yang dilakukan dengan pakar anak usia dini, maka dapat dikatakan aplikasi ini sudah tepat untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak guna untuk mempersiapkan anak untuk masuk sekolah dasar agar dapat menjalankan pendidikannya dengan baik.



Pembahasan
	Observasi yang dilakukan pada seluruh subjek ketika memainkan tema 1 sebagian besar menunjukkan bahwa subjek senang dan mau untuk menyelesaikan permainan ini hingga usai. Hal ini menunjukkan indikasi bahwa subjek menunjukan atensi dan tertarik pada permainan ini dan juga ingin tahu ada apa saja gambar yang ada pada permainan ini hingga habis. Wawancara yang dilakukan pada anak dan orang tua menunjukkan bahwa anak menilai bahwa gambar dan warna dari aplikasi ini menarik dan sesuai dengan hal-hal yang disukai oleh anak-anak usia dini, orang tua pun juga mengatakan hal yang demikian dan aplikasi ini membuat anaknya dapat mempelajari konsep baru dan membantu mereka menentukan materi mana yang harus mereka ajarkan kepada anak mereka untuk mempersiapkan lebih matang anak mereka sekolah. Dari hasil observasi dan wawancara tersebut menunjukkan bahwa permainan android ini sudah sesuai dengan persyaratan APE untuk anak usia dini menurut Astini dkk (2017) yaitu mengembankan aspek perkembangan anak berupa aspek kognitif, dirancang untuk aktivitas dan kreatifitas dan juga bersifat konstruktif dan memuat nilai-nilai pendidikan. Dengan bermain aplikasi, anak dapat mengembangkan kemampuannya dan belajar banyak hal yang sebelumnya tidak dia mengerti. Hasil dari FGD juga menunjukkan bahwa pakar mengatakan item-item pada soal ini sudah sesuai dengan teori perkembangan kognitif anak usia dini Santrock(2010) yang mengatakan bahwa perkembangan kognitif anak usia dini terbagi menjadi 3 komponen yaitu memori, atensi, dan juga berpikir. Dengan bermain aplikasi ini maka anak secara aktif telah melatih setidaknya 1 komponen tersebut.
	Hal serupa juga dilakukan ketika subjek bermain pada Tema 2 dari aplikasi ini. Hal ini mungkin disebabkan tema baru yang diusung menyebabkan anak penasaran dengan apa yang akan mereka temukan ketika bermain permainan pada tema 2 ini. Perilaku yang mereka tunjukkan menunjukkan rasa ingin tahu seperti bergumam dan juga menanyakan kepada orang tuanya tentang objek yang dia lihat didalam aplikasi tersebut. Proses belajar hingga pada tema ke dua dan tema sebelumnya menunjukkan bahwa anak mempelajari kesalahannya dengan dapat menjawab dengan benar pada hari kedua memainkan aplikasi ini. Sesuai dengan apa yang dikatakan oleh Astina,dkk (2017) yang menekankan bahwa Alat Peraga Edukasi selain bersifat menyenangkan, harus juga mengandung nilai edukatif sehingga dapat membangun kemampuan anak sesuai dengan aspek perkembangannya. Pernyataan ini dapat kita temukan pada aplikasi permainan “Jelajah Alam”. Aplikasi android ini juga sesuai dengan apa yang dikatakan Beaty (1993) mengenai aspek perkembangan kognitif anak usia dini terdiri atas konsep bentuk, warna, ukuran, menggolongkan dan mengurutkan senagai acuan peneliti dalam merancang dan mendesain konten dari aplikasi ini. Hasil FGD juga menunjukkan bahwa aplikasi ini memuat setidaknya satu dari tiga item perkembangan anak usia dini sehingga bermain aplikasi ini hingga usai dapat melatih 3 aspek perkembangan dari anak usia dini yaitu, aspek memori, atensi, dan juga berpikir kritis.
	Tema 3 sebagai tema terakhir dan memiliki jumlah soal yang banyak dan durasi yang paling lama untuk menyelesaikan menunjukkan bahwa anak tetap menunjukkan antusiasme yang sama seperti pada tema-tema sebelumnya. Hasil wawancara dan observasi pada anak dan orang tua menunjukkan bahwa anak menyukai konten yang ada pada tema ini yang bertemakan “Kebun Bunga dan Buah” dan bahkan ada beberapa anak yang secara spesifik dapat mempelajari hal baru yang berkaitan dengan berkebun yang sebelumnya tidak diketahui. Orang tua juga mengatakan bahwa anak dengan senang bermain aplikasi ini dirumah ketika ditawarkan untuk bermain kembali. Anak juga mengatakan bahwa mereka menyukai aplikasi ini karena warna dan gambar yang ditampilkan bagus. Orang tua juga mengatakan bahwa aplikasi ini mudah dioperasikan dan dipahami untuk anak usia dini yang sekarang sudah sangat dekat dengan Smartphone. Data tabulasi juga menunjukkan adanya proses belajar pada anak yang dapat menjawab dengan baik pada percobaan pertama di hari kedua. Secara konten aplikasi ini sudah memuat aspek-aspek perkembangan yang dijelaskan oleh Beaty (dalam Maxim, 1993) tentang aspek perkembangan anak usia dini serta juga dari hasil FGD dengan para pakar mengatakan bahwa aplikasi ini memuat 3 komponen belajar yang diusung oleh Santrock (2010) Kesusaian dengan syarat-syarat APE untuk Astina,dkk (2017) dan juga karakterisrtik anak usia dini yang dikatakan oleh Aisha (Elihami dan Ekawati, 2020) tentang anak yang gemar berimajinasi dan berfantasi dengan objek bermainnya mendukung Aplikasi permainan android yang terdiri atas 3 Tema sesuai untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak.
	Dari ketiga pembahasan masing-masing tema diatas, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini telah sesuai dengan syarat-syarat Alat Peraga Edukatif yang baik dan juga sesuai dengan teori perkembangan kognitif anak usia dini yang diajukan oleh Beaty dan Maxim. Kesusaian ini diharapkan dapat membuat aplikasi ini membantu anak dan orang tua untuk mempersiapkan anak usia dini untuk dapat melanjutkan program pendidikan yang lebih tinggi dengan baik guna mencapai sebuah peraihan yang berarti untuk anak. Peraihan tersebut diharapkan dapat berkontribusi dalam mensejahterahkan anak sekaligus membuat subjective well being anak menjadi baik dan merasa puas dengan kehidupan sekolahnya.	
Bab V Kesimpulan
	Dari hasi observasi, wawancara, dan juga Forum Group Discussion yang dilakukan pada subjek, Significant Others, dan juga pakar anak usia dini, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi “Jelajah Alam” yang telah dikembangkan dapat digunakan sebagai alat peraga edukatif guna mempersiapkan anak usia dini untuk masuk sekolah dasar baik dari segi konten materi konsep yang diajarkan untuk melatih kemampuan kognitif anak, atau dari segi konten warna dan juga gambar untuk menarik minat anak agar tetap tertarik dalam menyelesaikan permainan dalam aplikasi permainan ini. Aplikasi permainan “Jelajah Alam” telah sesuai dengan syarat-syarat APE untuk anak usia dini dan juga dapat melatih kemampuan kognitif sesuai dengan teori perkembangan kognitif yang dikembangkan oleh Santrock dan juga Maxim. Diharapkan aplikasi ini dapat menunjang kegiatan akademik anak pada jenjang yang lebih tinggi sehingga mereka dapat sejahtera dan merasa puas dengan kehidupan sekolahnya.
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Trend Penelitian Aplikasi Permainan dan Belajar Android Anak Pra Sekolah dari tahun 2016-2021

Jumlah	2016	2017	2018	2019	2020	2021	4	5	6	10	4	8	


Hasil FGD Tema 1

ATENSI	Mencari lingkaran berwarna hitam	Mencari huruf m	Mencari telinga yang paling kecil	Mencari bangun yang berwarna kuning	Mencari sepatu di kotak yang jumlahnya 2	Mencari gambar 2 jari mengarah keatas	Mencari 1 kaki meja yang kurang	Mencari 1/8 bagian lingkaran yang hilang	Mencari gambar setengah lingkaran	Mencari gambar telapak tangan ukurannya paling kecil	Mencari pensil yang jumlahnya paling banyak	Memilih posisi anak diurutan ketiga	Memilih gambar gayung yang jumlahnya sama dengan jumlah hidung	Memilih gambar jari yang hilang	Memilih gambar kuku yang hilang	Memilih gambar wajah yang tidak ada mulutnya	Memilih gambar wajah yang tidak ada alisnya	Memilih gambar sepatu	Mencari gambar topi	Mencari gambar topi	Mencari gambar topi	Mencari gambar sikat gigi	Mencari gambar sikat gigi	Mencari gambar sikat gigi	Mencari gambar sikat gigi	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Pengertian obyek dan situasi soal 1	Pengertian obyek dan situasi soal 2	Memahami informasi verbal 1 (1)	Memahami informasi verbal 1 (2)	Memahami informasi verbal 1 (3)	Memahami informasi verbal 2 (1)	Memahami informasi verbal 2 (2)	Memahami informasi verbal 2 (3)	4	4	2	5	4	5	5	5	5	4	5	4	5	4	4	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	4	4	5	5	5	5	5	5	MEMORI	Mencari lingkaran berwarna hitam	Mencari huruf m	Mencari telinga yang paling kecil	Mencari bangun yang berwarna kuning	Mencari sepatu di kotak yang jumlahnya 2	Mencari gambar 2 jari mengarah keatas	Mencari 1 kaki meja yang kurang	Mencari 1/8 bagian lingkaran yang hilang	Mencari gambar setengah lingkaran	Mencari gambar telapak tangan ukurannya paling kecil	Mencari pensil yang jumlahnya paling banyak	Memilih posisi anak diurutan ketiga	Memilih gambar gayung yang jumlahnya sama dengan jumlah hidung	Memilih gambar jari yang hilang	Memilih gambar kuku yang hilang	Memilih gambar wajah yang tidak ada mulutnya	Memilih gambar wajah yang tidak ada alisnya	Memilih gambar sepatu	Mencari gambar topi	Mencari gambar topi	Mencari gambar topi	Mencari gambar sikat gigi	Mencari gambar sikat gigi	Mencari gambar sikat gigi	Mencari gambar sikat gigi	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Pengertian obyek dan situasi soal 1	Pengertian obyek dan situasi soal 2	Memahami informasi verbal 1 (1)	Memahami informasi verbal 1 (2)	Memahami informasi verbal 1 (3)	Memahami informasi verbal 2 (1)	Memahami informasi verbal 2 (2)	Memahami informasi verbal 2 (3)	1	1	5	0	5	1	2	1	1	5	5	5	5	5	4	5	5	3	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	BERPIKIR	Mencari lingkaran berwarna hitam	Mencari huruf m	Mencari telinga yang paling kecil	Mencari bangun yang berwarna kuning	Mencari sepatu di kotak yang jumlahnya 2	Mencari gambar 2 jari mengarah keatas	Mencari 1 kaki meja yang kurang	Mencari 1/8 bagian lingkaran yang hilang	Mencari gambar setengah lingkaran	Mencari gambar telapak tangan ukurannya paling kecil	Mencari pensil yang jumlahnya paling banyak	Memilih posisi anak diurutan ketiga	Memilih gambar gayung yang jumlahnya sama dengan jumlah hidung	Memilih gambar jari yang hilang	Memilih gambar kuku yang hilang	Memilih gambar wajah yang tidak ada mulutnya	Memilih gambar wajah yang tidak ada alisnya	Memilih gambar sepatu	Mencari gambar topi	Mencari gambar topi	Mencari gambar topi	Mencari gambar sikat gigi	Mencari gambar sikat gigi	Mencari gambar sikat gigi	Mencari gambar sikat gigi	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Pengertian obyek dan situasi soal 1	Pengertian obyek dan situasi soal 2	Memahami informasi verbal 1 (1)	Memahami informasi verbal 1 (2)	Memahami informasi verbal 1 (3)	Memahami informasi verbal 2 (1)	Memahami informasi verbal 2 (2)	Memahami informasi verbal 2 (3)	0	0	0	0	5	0	5	5	5	5	5	5	5	5	3	4	4	5	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	5	5	5	5	5	5	5	5	



Hasil FGD Tema 2

ATENSI	Mencari kucing berwarna putih	Mencarilah huruf a	Mencarilah gambar hewan berukuran besar	Mencari gambar rumput	Mencari kelinci berjumlah tiga	Mencari gambar lumba-lumba	Mencari gambar ekor burung	Mencari mata ikan	Mencari ekor kucing	Mencari hewan yang ukurannya paling besar	Mencari telor semut yang jumlahnya paling sedikitt	Mencari kelinci yang posisinya diurutan kelima dari kiri	Mencari gambar bebek yang sama dengan jumlah telinga kamu	Mencari burung onta urutan pertama	Mencari burung onta urutan terakhir	Mencari gambar kupu2 di taman	Mencari gambar kucing di dalam kamar	Mencari gambar landak di taman	Mencari burung ditaman	Mencari burung ditaman	Mencari jengger ayam	Mencari ekor anjing	Mencari kumis kucing	Mencari mata kelinci	Mencari kaki sapi	Mencari capung	Mencari capung	Mencari capung	Mencari capung	Mencari rumah lebah	Mencari rumah lebah	Mencari rumah lebah	Mencari rumah lebah	Mencari kijang	Mencari kijang	Mencari kijang	Mencari kijang	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Memilih hewan yang larinya paling cepat	Memilih hewan yang terbangnya paling tinggi	Memilih hewan yang tidak bisa berenang	Memilih hewan yang paling buas	Memahami informasi verbal 1 (1)	Memahami informasi verbal 1 (2)	Memahami informasi verbal 1 (3)	Memahami informasi verbal 2 (1)	Memahami informasi verbal 2 (2)	Memahami informasi verbal 2 (3)	Memahami informasi verbal 2 (4)	Memahami informasi verbal 2 (5)	4	5	5	5	4	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	MEMORI	Mencari kucing berwarna putih	Mencarilah huruf a	Mencarilah gambar hewan berukuran besar	Mencari gambar rumput	Mencari kelinci berjumlah tiga	Mencari gambar lumba-lumba	Mencari gambar ekor burung	Mencari mata ikan	Mencari ekor kucing	Mencari hewan yang ukurannya paling besar	Mencari telor semut yang jumlahnya paling sedikitt	Mencari kelinci yang posisinya diurutan kelima dari kiri	Mencari gambar bebek yang sama dengan jumlah telinga kamu	Mencari burung onta urutan pertama	Mencari burung onta urutan terakhir	Mencari gambar kupu2 di taman	Mencari gambar kucing di dalam kamar	Mencari gambar landak di taman	Mencari burung ditaman	Mencari burung ditaman	Mencari jengger ayam	Mencari ekor anjing	Mencari kumis kucing	Mencari mata kelinci	Mencari kaki sapi	Mencari capung	Mencari capung	Mencari capung	Mencari capung	Mencari rumah lebah	Mencari rumah lebah	Mencari rumah lebah	Mencari rumah lebah	Mencari kijang	Mencari kijang	Mencari kijang	Mencari kijang	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Memilih hewan yang larinya paling cepat	Memilih hewan yang terbangnya paling tinggi	Memilih hewan yang tidak bisa berenang	Memilih hewan yang paling buas	Memahami informasi verbal 1 (1)	Memahami informasi verbal 1 (2)	Memahami informasi verbal 1 (3)	Memahami informasi verbal 2 (1)	Memahami informasi verbal 2 (2)	Memahami informasi verbal 2 (3)	Memahami informasi verbal 2 (4)	Memahami informasi verbal 2 (5)	5	0	0	0	5	0	0	0	0	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	BERPIKIR	Mencari kucing berwarna putih	Mencarilah huruf a	Mencarilah gambar hewan berukuran besar	Mencari gambar rumput	Mencari kelinci berjumlah tiga	Mencari gambar lumba-lumba	Mencari gambar ekor burung	Mencari mata ikan	Mencari ekor kucing	Mencari hewan yang ukurannya paling besar	Mencari telor semut yang jumlahnya paling sedikitt	Mencari kelinci yang posisinya diurutan kelima dari kiri	Mencari gambar bebek yang sama dengan jumlah telinga kamu	Mencari burung onta urutan pertama	Mencari burung onta urutan terakhir	Mencari gambar kupu2 di taman	Mencari gambar kucing di dalam kamar	Mencari gambar landak di taman	Mencari burung ditaman	Mencari burung ditaman	Mencari jengger ayam	Mencari ekor anjing	Mencari kumis kucing	Mencari mata kelinci	Mencari kaki sapi	Mencari capung	Mencari capung	Mencari capung	Mencari capung	Mencari rumah lebah	Mencari rumah lebah	Mencari rumah lebah	Mencari rumah lebah	Mencari kijang	Mencari kijang	Mencari kijang	Mencari kijang	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Memilih hewan yang larinya paling cepat	Memilih hewan yang terbangnya paling tinggi	Memilih hewan yang tidak bisa berenang	Memilih hewan yang paling buas	Memahami informasi verbal 1 (1)	Memahami informasi verbal 1 (2)	Memahami informasi verbal 1 (3)	Memahami informasi verbal 2 (1)	Memahami informasi verbal 2 (2)	Memahami informasi verbal 2 (3)	Memahami informasi verbal 2 (4)	Memahami informasi verbal 2 (5)	0	0	0	0	2	0	5	5	5	5	5	5	5	5	5	3	3	3	3	3	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	



Hasil FGD Tema 3 

ATENSI	Mencari bunga matahari berwarna kuning	Mencari huruf t	Mencari gambar bunga mawar yang ukurannya sama dengan contoh	Mencari gambar pohon yang sama dengan contoh	Mencari bunga mawar berwarna kuning	Mencari pohon yang buahnya berjumlah lima	Mencari bunga matahari yang menghadap ke kiri	Mencari daun putri malu	Mencari bunga dahlia	Mencari bentuk pot setengah	Mencari bentuk mangga	Mencari bunga lolipop	Mencari tanaman spiral	Memilih tanaman yang ukurannya paling besar	Memilih buah mangga yang jumlahnya paling sedikitt	Memilih pohon yang posisinya diurutan kelima dari kiri	Memilih bunga mawar merah yang urutannya ke 6 dari kiri	Memilih bunga yang jumlahnya sama dengan jumlah tangan kamu	Memilih pohon pisang yang letaknya di tengah	Memilih bunga matahari yang letaknya 3 dari belakang	Memilih gambar bunga ketiga dari pot kedua dari kiri	Mencari bunga matahari di taman	Mencari buah mangga diantara keranjang buah	Mencari strawberry diantara taman bunga	Mencari skrop tanah ditaman	Mencari skrop tanah ditaman	Mencari buah yang berbeda	Mencari buah yang berbeda	Mencari buah yang berbeda	Mencari ember	Mencari ember	Mencari ember	Memilih kelopak bunga	Memilih dahan pohon	Memilih batang bunga mawar	Memilih pegangan teko	Memilih bagian rak bunga	Memilih mata kucing (pot)	Memilih lingkaran	Mencari bunga mawar	Mencari pot	Mencari pohon apel	Mencari daun maple	Mencari strawberry	Mencari kepik	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Memilih buah yang paling cepat busuk	Memilih buah yang kulitnya kasar	Memilih bunga yang ukurannya paling besar	Memilih pohon yang paling kuat dari terpaan angin	Memahami informasi verbal 1 (1)	Memahami informasi verbal 1 (2)	Memahami informasi verbal 1 (3)	Memahami informasi verbal 1 (4)	Memahami informasi verbal 2 (1)	Memahami informasi verbal 2 (2)	Memahami informasi verbal 2 (3)	Memahami informasi verbal 2 (3)	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	0	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	MEMORI	Mencari bunga matahari berwarna kuning	Mencari huruf t	Mencari gambar bunga mawar yang ukurannya sama dengan contoh	Mencari gambar pohon yang sama dengan contoh	Mencari bunga mawar berwarna kuning	Mencari pohon yang buahnya berjumlah lima	Mencari bunga matahari yang menghadap ke kiri	Mencari daun putri malu	Mencari bunga dahlia	Mencari bentuk pot setengah	Mencari bentuk mangga	Mencari bunga lolipop	Mencari tanaman spiral	Memilih tanaman yang ukurannya paling besar	Memilih buah mangga yang jumlahnya paling sedikitt	Memilih pohon yang posisinya diurutan kelima dari kiri	Memilih bunga mawar merah yang urutannya ke 6 dari kiri	Memilih bunga yang jumlahnya sama dengan jumlah tangan kamu	Memilih pohon pisang yang letaknya di tengah	Memilih bunga matahari yang letaknya 3 dari belakang	Memilih gambar bunga ketiga dari pot kedua dari kiri	Mencari bunga matahari di taman	Mencari buah mangga diantara keranjang buah	Mencari strawberry diantara taman bunga	Mencari skrop tanah ditaman	Mencari skrop tanah ditaman	Mencari buah yang berbeda	Mencari buah yang berbeda	Mencari buah yang berbeda	Mencari ember	Mencari ember	Mencari ember	Memilih kelopak bunga	Memilih dahan pohon	Memilih batang bunga mawar	Memilih pegangan teko	Memilih bagian rak bunga	Memilih mata kucing (pot)	Memilih lingkaran	Mencari bunga mawar	Mencari pot	Mencari pohon apel	Mencari daun maple	Mencari strawberry	Mencari kepik	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Memilih buah yang paling cepat busuk	Memilih buah yang kulitnya kasar	Memilih bunga yang ukurannya paling besar	Memilih pohon yang paling kuat dari terpaan angin	Memahami informasi verbal 1 (1)	Memahami informasi verbal 1 (2)	Memahami informasi verbal 1 (3)	Memahami informasi verbal 1 (4)	Memahami informasi verbal 2 (1)	Memahami informasi verbal 2 (2)	Memahami informasi verbal 2 (3)	Memahami informasi verbal 2 (3)	0	0	0	0	0	0	0	2	2	1	2	2	1	4	5	0	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	0	0	0	0	0	0	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	BERPIKIR	Mencari bunga matahari berwarna kuning	Mencari huruf t	Mencari gambar bunga mawar yang ukurannya sama dengan contoh	Mencari gambar pohon yang sama dengan contoh	Mencari bunga mawar berwarna kuning	Mencari pohon yang buahnya berjumlah lima	Mencari bunga matahari yang menghadap ke kiri	Mencari daun putri malu	Mencari bunga dahlia	Mencari bentuk pot setengah	Mencari bentuk mangga	Mencari bunga lolipop	Mencari tanaman spiral	Memilih tanaman yang ukurannya paling besar	Memilih buah mangga yang jumlahnya paling sedikitt	Memilih pohon yang posisinya diurutan kelima dari kiri	Memilih bunga mawar merah yang urutannya ke 6 dari kiri	Memilih bunga yang jumlahnya sama dengan jumlah tangan kamu	Memilih pohon pisang yang letaknya di tengah	Memilih bunga matahari yang letaknya 3 dari belakang	Memilih gambar bunga ketiga dari pot kedua dari kiri	Mencari bunga matahari di taman	Mencari buah mangga diantara keranjang buah	Mencari strawberry diantara taman bunga	Mencari skrop tanah ditaman	Mencari skrop tanah ditaman	Mencari buah yang berbeda	Mencari buah yang berbeda	Mencari buah yang berbeda	Mencari ember	Mencari ember	Mencari ember	Memilih kelopak bunga	Memilih dahan pohon	Memilih batang bunga mawar	Memilih pegangan teko	Memilih bagian rak bunga	Memilih mata kucing (pot)	Memilih lingkaran	Mencari bunga mawar	Mencari pot	Mencari pohon apel	Mencari daun maple	Mencari strawberry	Mencari kepik	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Mencari gambar yang pernah dipilih sebelumnya	Memilih buah yang paling cepat busuk	Memilih buah yang kulitnya kasar	Memilih bunga yang ukurannya paling besar	Memilih pohon yang paling kuat dari terpaan angin	Memahami informasi verbal 1 (1)	Memahami informasi verbal 1 (2)	Memahami informasi verbal 1 (3)	Memahami informasi verbal 1 (4)	Memahami informasi verbal 2 (1)	Memahami informasi verbal 2 (2)	Memahami informasi verbal 2 (3)	Memahami informasi verbal 2 (3)	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	5	5	0	5	5	5	5	5	5	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	5	5	5	5	5	5	5	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	0	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	



Jumlah Data Penelitan Aplikasi Belajar Permainan Android

Jumlah	
TK	SD	SMP	SMA	37	72	65	75	

Trend Penelitian Aplikasi Permainan dan Belajar Android pada anak Sekolah Menengah Atas dari tahun 2016-2021

Jumlah	2016	2017	2018	2019	2020	2021	2	7	14	20	16	16	


Trend Penelitian Aplikasi Permainan dan Belajar Android pada Sekolah Menengah Pertama dari tahun 2016-2021

Jumlah	2016	2017	2018	2019	2020	2021	2	3	8	14	21	17	


Trend Penelitian Aplikasi Permainan dan Belajar Android pada anak Sekolah Dasar dari tahun 2016-2917

Jumlah	2016	2017	2018	2019	2020	2021	3	1	9	14	23	22	
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Media belajar yang umum ditemukan pada anak


-


anak usia dini adalah Alat Peraga 


Edukatif (APE). Alat peraga edukatif adalah alat yang secara khusus dirancang dan dibuat 


sebagai alat bermain yang memuat nilai edukasi dan dapat mengembangkan kemampuan anak 


ser


ta aspek


-


aspek perkembangan yang dimiliki anak usia dini (Anggraini dan Suyadi, 2019
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Khotimah dan Riyanto 2020). Anak
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anak secara alami terlahir untuk belajar melalui bermain 
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miliki (Zosh dkk, 2017)


.
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Laporan  Hasil Observasi  dan  Focus Grou p Discussion  tentang  Permainan  Android “Jelajah Ala m” sebagai Aternatif Stimulasi kognitif sebagai  upaya peningkatan Well - Being Anak     Pendahuluan     Sekolah  merupakan   salah satu tempat dimana seseorang dapat  memproses dirinya  untuk  me mperoleh   pendidikan secara baik dan formal.  Tuntutan   tersebut menyebabkan sekolah  harus memiliki sebuah kondisi / situasi yang mendukung  dalam   kegiatan  proses  pembelajaran  seseorang. Peris tiwa pandemi yang menimpa dunia dimulai dari tahun 2020   menyebabkan  segala kegiatan pendidikan terhenti sejenak  dan  tuntutan sistem pendidikan untuk beradaptasi  dengan keadaan pandemi yang ada.  Media belajar dan penya mpaian materi pun juga harus  me nyesuaikan   dengan keadaan yang sekarang terjadi. Sudarisman mengatakan bahwa media  belajar  merupakan  sebuah alat yang berfungsi sebagai pengenalan pada materi belajar dan juga  perantara sehingga ada persamaan persepsi  antara  apa yang diajarkan dengan guru dengan apa  yang dipelajari oleh an a k (Fauzi dan Kendhi 2021).       Media belajar yang umum ditemukan pada anak - anak usia dini adalah Alat Peraga  Edukatif (APE). Alat peraga edukatif adalah alat yang secara khusus dirancang dan dibuat  sebagai alat bermain yang memuat nilai edukasi dan dapat mengembangkan kemampuan anak  ser ta aspek - aspek perkembangan yang dimiliki anak usia dini (Anggraini dan Suyadi, 2019 :  Khotimah dan Riyanto 2020). Anak - anak secara alami terlahir untuk belajar melalui bermain  permainan yang mereka mainkan untuk meningkatkan dan memperkuat kemampuan yang  dia  miliki (Zosh dkk, 2017) .   APE harus didesain sedemikian rupa agar dapat menarik perhatian  anak.  Ko nten APE  yang  membosankan akan membuat anak tidak tertarik dan dengan cepat  mengalihkan perhatiannya pada hal lain  atau sebaliknya jika Konten APE dides a in menarik  akan menjadi alat yang dapat mendorong anak - anak untuk mengarahkan kesadaran dan  perhatian pada stimulus dan akan memproses informasi dengan  baik dan benar  ( Senowarsito  dan Mukaromah, 2017). Tujuan dari APE se ndiri adalah untuk mengembangkan dan  kemampuan kognitif anak usia dini sehingga mereka dapat menjalani pendidikannya dengan  baik  dan percaya akan dirinya sehingga tumbuhlah perasaan  Subjective Well - Being  pada  anak  disekolah  ( Yang dkk,  2019 ;   Ismail, 2020 ) .    

