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1. Pendahuluan  
Pendidikan anak usia dini merupakan bimbingan untuk anak dengan rentang usia 0‒6 

tahun yang di dalamnya terdapat beberapa bidang perkembangan yang perlu distimulasi 
agar dapat mendukung kehidupan anak di masa depan. Setiap anak menunjukkan 
karakteristik unik yang terbagi dalam beberapa bidang perkembangan (Talango, 2020). 
Salah satu bidang perkembangan yang penting untuk diperhatikan adalah perkembangan 
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 Perkembangan teknologi digital membuka peluang untuk meningkatkan 
efisiensi pembelajaran anak usia dini. Khususnya dalam menstimulasi 
kemampuan berpikir simbolik. Namun, keterbatasan media 
pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan karakteristik anak masih 
menjadi kendala. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media 
pyramid game berbasis android yang layak digunakan untuk 
menstimulasi kemampuan berpikir simbolik anak usia 5‒6 tahun. 
Metode yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan dengan 
model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu analisis, desain, 
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Data kualitatif 
dikumpulkan melalui komentar, rekomendasi, umpan balik, serta respon 
dari ahli materi, ahli media, dan pengguna. Data kuantitatif 
dikumpulkan melalui angket uji validitas produk. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa media pyramid game sangat layak digunakan 
dengan kategori “sangat layak”. Media ini dinilai sesuai dengan anak, 
efisien, dan menarik sehingga mampu memfasilitasi pembelajaran yang 
menyenangkan.    

The advancement of digital technology offers opportunities to enhance 
the efficiency of early childhood education, particularly in stimulating 
symbolic thinking skills. However, the lack of engaging and 
developmentally appropriate learning media remains a challenge. This 
study aims to develop a feasible Android-based Pyramid Game to 
stimulate the symbolic thinking abilities of children aged 5–6 years. The 
method employed is research and development using the ADDIE model, 
which includes five stages: analyze, design, development, 
implementation, and evaluation. Qualitative data were collected 
through comments, suggestions, feedback, and responses from content 
experts, media experts, and users. Quantitative data were gathered 
through product validation questionnaires. The results indicate that the 
Pyramid Game is highly feasible for use, receiving a “very valid” 
category in the validation process. The media is considered suitable for 
children, efficient, and engaging, thus supporting an enjoyable and 
interactive learning experience. 

 
This is an open access article under the CC–BY-SA license. 

   

 

 
Kata Kunci 
Berpikir Simbolik;  
Media Pembelajaran; 
Berbasis Android; 
Pyramid Game  
 
  
Keywords  
Symbolic Thinking;  
Pyramid Game;  
Android Based Learning 
Media. 
 

 

1

4

4

8

10

12

Page 6 of 21 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::3117:543140269

Page 6 of 21 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::3117:543140269



1406 Jurnal Caksana: Pendidikan Anak Usia Dini E-ISSN 2622-0547 
 Vol. 8, No. 2, Desember 2025, pp. 1405-1420 P-ISSN 2621-9859 

 

 Ammalyah, dkk  (Media Pyramid Game untuk Menstimulasi….) 

kognitif (Wardani & Suryana, 2021). Kognitif dapat dipahami sebagai kemampuan untuk 
belajar, berpikir atau kecerdasan yang merujuk pada kemampuan seseorang untuk 
mempelajari keterampilan dan konsep baru (Putri, 2021).  

Salah satu indikator pada bidang perkembangan kognitif adalah kemampuan berpikir 
simbolik. Berpikir simbolik merupakan bagian dari kemampuan kognitif yang melibatkan 
penggunaan simbol angka dan huruf untuk memvisualisasikan objek yang tidak ada di 
hadapannya (Priyono, dkk., 2021). Pendapat lain menyatakan bahwa kemampuan berpikir 
simbolik merujuk pada kemampuan seseorang untuk memvisualisasikan dan mewakili 
suatu objek yang tidak ada di depannya (Rahmalia & Suryana, 2021). Hal ini sesuai 
dengan karakteristik anak usia dini yang telah dibawa sejak lahir, yaitu kemampuan 
berimajinasi atau berfantasi (Iskandar & Zulaeha, 2022). Kemampuan berpikir simbolik 
sangat perlu diperhatikan sejak usia dini. Hal ini dikarenakan sangat krusialnya 
kemampuan berpikir simbolik dalam meningkatkan keterampilan menghitung, membaca 
serta menulis (Hafiza, dkk., 2024). Melalui kemampuan berpikir simbolik, anak mulai 
memahami hubungan antara simbol dan makna.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas B TK Kartika IV-80 dan TK Kartika 
IV-6 pada tanggal 10 Januari 2025, ditemukan fakta yang sama bahwa anak mampu 
membaca dan menyebutkan lambang bilangan dengan benar, tetapi masih terbalik dalam 
penulisan lambang bilangan. Hal tersebut dipengaruhi oleh beberapa faktor, yaitu 
keterbatasan media pembelajaran untuk lingkup perkembangan berpikir simbolik, dan anak 
lebih tertarik dengan media pembelajaran berbasis teknologi, namun jenis medianya masih terbatas. 
Penggunaan media pembelajaran yang monoton menyebabkan anak mudah merasa bosan 
dan jenuh (Nuryani & Surya Abadi, 2021). Hal ini mengakibatkan anak menjadi kurang 
teliti dan cenderung membuat kesalahan, seperti penulisan lambang bilangan yang terbalik.  

Keterbatasan media menjadi salah satu tantangan yang dialami oleh guru dalam 
kegiatan pembelajaran. Kegiatan pembelajaran yang didukung dengan penggunaan media 
akan menghasilkan proses dan hasil pembelajaran yang lebih efektif (Sihombing, dkk., 
2023). Hal ini dikarenakan media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan sebagai 
perantara penyampaian informasi dari guru kepada anak. Penggunaan media pembelajaran 
dalam kegiatan belajar dapat merangsang minat dan rasa ingin tahu, meningkatkan 
motivasi bahkan memberikan dampak psikologis yang positif terhadap pembelajaran 
(Wulandari, dkk., 2023).   

Media pembelajaran mempunyai peran besar di dalam proses pembelajaran. Media 
pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan sebagai upaya untuk mempermudah 
pelaksanaan kegiatan pembelajaran (Mukarromah & Andriana, 2022). Selain itu, media 
pembelajaran mempermudah anak dalam belajar dikarenakan dapat membuat hal-hal yang 
bersifat abstrak menjadi lebih konkret (Zega & Susanto, 2024). Oleh karena itu, perlu 
adanya pengembangan media yang dapat mempermudah stimulasi kemampuan berpikir 
simbolik anak. Melalui penggunaan media, aktivitas belajar akan lebih menyenangkan dan 
interaktif. 

Penelitian serupa sebelumnya telah dikembangkan dalam studi-studi terdahulu oleh 
beberapa peneliti. Dalam penelitian Setiawan & Nurhidayah (2021) dijelaskan bahwa 
media “Game Multimedia Interaktif” dinilai sangat baik dan valid menurut guru dalam 
aspek tampilan, audio, dan bahasa, serta efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir 
simbolik anak usia 5‒6 tahun. Penelitian serupa juga dilakukan oleh Silomita, dkk. (2024) 
dengan hasil media “ABEBO” sangat layak untuk digunakan anak usia 5‒6 tahun. 
Kelayakan media “ABEBO” dilihat dari hasil uji coba menunjukkan bahwa media ini 
sangat efektif, efisien, dan menarik untuk diterapkan dalam menstimulasi kemampuan 
berpikir simbolik anak usia 5‒6 tahun. Namun, keduanya masih memiliki keterbatasan, 
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seperti minimnya variasi konten, tidak adanya fitur pembatasan durasi penggunaan 
aplikasi, serta kurangnya integrasi dengan teori perkembangan kognitif anak. Dengan 
demikian, muncul gap penelitian: bagaimana mengembangkan media berbasis Android 
yang bukan hanya menarik secara visual, tetapi juga sesuai dengan prinsip perkembangan 
anak usia dini, dilengkapi dengan fitur pendukung pembelajaran, serta memperhatikan 
risiko penggunaan teknologi digital.  

Salah satu alternatif media yang dapat digunakan untuk menstimulasi kemampuan 
berpikir simbolik anak adalah media pyramid game. Media pyramid game merupakan 
media pembelajaran berbentuk aplikasi berbasis teknologi yang dapat diakses melalui 
smartphone. Pemilihan media ini didasarkan pada perkembangan era digital saat ini. 
Implementasi pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi dapat dilakukan dengan 
merancang media pembelajaran yang berbasis smartphone (Perbawa, dkk., 2020). Selain 
itu, media ini juga belum pernah digunakan dalam kegiatan belajar di kelas. Media 
pyramid game dirancang untuk membantu anak usia 5‒6 tahun dalam mengembangkan 
kemampuan berpikir simbolik dengan memanfaatkan teknologi. Pengembangan aplikasi 
ini akan dilakukan dengan menyempurnakan kekurangan pada penelitian sebelumnya, 
seperti menambahkan fitur pembatasan durasi penggunaan aplikasi, konten visual yang 
lebih bervariasi, dan mengembangkan tema lain. Oleh karena itu, untuk mengatasi 
kebutuhan tersebut maka akan dilakukan penelitian dan pengembangan “Media Pyramid 
Game untuk Menstimulasi Kemampuan Berpikir Simbolik Anak Usia 5‒6 Tahun”. Melalui 
pengembangan media pyramid game diharapkan mampu menghasilkan suasana belajar 
yang lebih menyenangkan dan memfasilitasi anak dalam kegiatan belajar. Meskipun 
demikian, pembelajaran berbasis teknologi juga memiliki potensi risiko, seperti 
ketergantungan pada gadget dan screentime yang berlebihan. Oleh karena itu, media yang 
dikembangkan harus memperhatikan aspek pengendalian durasi serta didukung oleh 
pendampingan orang dewasa agar penggunaannya tetap aman bagi anak. 

2. Metode  

Model yang diimplementasikan dalam metode penelitian dan pengembangan ini adalah 
model ADDIE. Model pengembangan ADDIE memiliki lima tahapan dalam 
penerapannya, yaitu analisis (Analyze), perancangan (Design), pengembangan 
(Development), implementasi (Implementation), dan evaluasi (Evaluation). Pemilihan 
model ADDIE dalam penelitian dan pengembangan media pyramid game untuk 
menstimulasi kemampuan berpikir simbolik anak usia 5‒6 tahun didasari oleh beberapa 
hal. Menurut Waruwu (2024), model ADDIE memastikan validitas hasil melalui analisis 
yang mendalam disetiap tahapan, dievaluasi secara menyeluruh sebelum lanjut ke tahap 
selanjutnya, serta bersifat sistematis dan terstruktur. Berikut merupakan tahapan penelitian 
dan pengembangan model ADDIE dalam sajian gambar. 

 

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 
Sumber: (Hidayat & Nizar, 2021) 
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Tahap awal yang dilakukan pada model ADDIE, yaitu menganalisis kebutuhan dengan 
melakukan wawancara di TK Kartika IV-6 dan TK Kartika IV-80. Tahap kedua, yaitu 
merancang segala hal yang diperlukan dalam mengembangkan produk sesuai kebutuhan 
tersebut. Selanjutnya, tahap pengembangan, yaitu melakukan pengembangan melalui 
aplikasi Microsoft Powerpoint, iSpring Suite 11, dan Web 2 APK Builder. Media yang 
awalnya berbentuk file pptx kemudian dikonversi menjadi format HTML5 dengan 
menggunakan iSpring Suite 11, dan selanjutnya diubah menjadi file APK menggunakan 
Web 2 APK Builder. Selanjutnya, dilakukan validasi produk yang dihasilkan kepada ahli 
materi dan ahli media. Setelah produk dinilai valid oleh para ahli maka produk siap 
diujicobakan pada anak. Tahap keempat, yaitu tahap imlementasi atau penerapan. 
Penerapan dilakukan dan diuji cobakan dengan dua tahap, yaitu uji coba kelompok kecil 
dan uji coba kelompok besar. Terakhir, tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui hasil 
produk yang dicapai masih memiliki kekurangan dan memerlukan penyempurnaan atau 
tidak. Data kualitatif dikumpulkan melalui komentar, rekomendasi, umpan balik, serta 
respon dari ahli materi, ahli media, dan pengguna. Data kuantitatif dikumpulkan melalui 
angket uji validitas produk. Berikut kisis-kisi instrumen penilaian ahli media, ahli materi, 
dan pengguna.Pada dasarnya bagian ini menjelaskan bagaimana penelitian itu dilakukan. 
Materi pokok bagian ini adalah: (1) rancangan penelitian; (2) populasi dan sampel (sasaran 
penelitian); (3) teknik pengumpulan data dan pengembangan instrumen; (4) dan teknik 
analisis data. Untuk penelitian yang menggunakan alat dan bahan, perlu dituliskan 
spesifikasi alat dan bahannya. Spesifikasi alat menggambarkan kecanggihan alat yang 
digunakan sedangkan spesifikasi bahan menggambarkan macam bahan yang digunakan. 

Tabel 1. Kisi-Kisi Penilaian Ahli Materi 

Aspek  Indikator 
Jumlah 
Butir 

Kesesuaian isi Kesesuaian materi dalam media pyramid game dengan tujuan 
pembelajaran  

1 

 Ketepatan materi dalam media pyramid game untuk anak  1 
 Kesesuaian materi dalam media pyramid game dengan tingkat 

perkembangan anak 
1 

 Kesesuaian gambar untuk memperjelas materi pada media pyramid 
game 

1 

 Kesesuaian materi dalam media pyramid game dengan indikator 
ketercapaian kemampuan berpikir simbolik anak usia 5‒6 tahun 

1 

 Materi dalam media pyramid game mendorong semangat, antusias, 
dan rasa ingin tahu anak 

1 

 Kemudahan mempelajari materi dalam media pyramid game 1 
 Adanya interaksi pengguna dengan media pyramid game 1 
 Bahasa yang digunakan dalam media pyramid game mudah 

dipahami anak 
1 

Jumlah 9 
Dimodifikasi dari Silomita, dkk. (2024) 
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Tabel 2. Kisi-Kisi Penilaian Ahli Media 

Aspek  Indikator 
Jumlah 
Butir 

Keefisienan Kemudahan media pyramid game untuk digunakan  1 
 Kemudahan navigasi dalam media pyramid game 1 
 Keawetan media pyramid game 1 
 Kemudahan dalam mengakses media pyramid game 1 

 
Media pyramid game dapat digunakan kapan saja 
sesuai dengan jadwal kegiatan 

1 

 
Media pyramid game disertai petunjuk penggunaan 
yang jelas 

1 

 
Media pyramid game dapat digunakan meski tanpa 
koneksi internet 

1 

Kemenarikan Kemenarikan fitur dalam media pyramid game 1 

 
Kemenarikan desain media pyramid game, dari segi 
warna, audio, jenis huruf, dan pemilihan gambar 

1 

 
Kemampuan media pyramid game dalam memotivasi 
anak untuk belajar 

1 

 Adanya interaktivitas pada media pyramid game 1 

 
Keterpaduan antara aspek dan keterampilan yang 
dibutuhkan 

1 

Jumlah 12 
Dimodifikasi dari Silomita, dkk. (2024) 

Setelah memperoleh data, perhitungan nilai pada angket para ahli dapat dilakukan 
dengan menggunakan rumus sebagai berikut. 

 
Keterangan: 
P = Persentase skor 
∑x    = Jumlah skor  
N = Jumlah skor maksimal 
100% = Konstanta  

Hasil analisis data validasi produk yang awalnya berupa data kuantitatif, akan diubah 
menjadi data kualitatif dengan memanfaatkan kriteria interpretasi sebagai berikut. 

Tabel 3. Kriteria Kelayakan Produk 

Persentase (%) Kriteria  Keputusan Uji 
0‒20 Sangat tidak Layak Revisi 
21‒40 Sangat Kurang Layak Revisi 
41‒60 Cukup Layak Revisi  
61‒80 Layak Perlu revisi kecil 
81‒100 Sangat Layak Tidak perlu revisi produk 

Sumber: (Hidayati & Rezania, 2023) 
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Berdasarkan tabel 3 dapat diketahui bahwa pengembangan media pyramid game dapat 
dinyatakan sangat layak jika mendapatkan persentase  dan apabila persentase yang 
diperoleh  maka media dapat dikatakan perlu revisi agar dapat mencapai tingkat 
kelayakan yang diharapkan. 

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Pengguna 

Aspek  Indikator 
Jumlah 
Butir 

Kesesuaian Isi Kesesuaian materi dalam media pyramid game dengan 
tujuan pembelajaran  

1 

 Kesesuaian materi dalam media pyramid game dengan 
tingkat perkembangan anak  

1 

 Kesesuaian materi dalam media pyramid game dengan 
indikator ketercapaian kemampuan berpikir simbolik anak 
usia 5‒6 tahun 

4 

Keefisienan Kemudahan dalam mengakses media pyramid game 2 
 Kemudahan navigasi dalam media pyramid game 2 
 Media pyramid game disertai petunjuk penggunaan yang 

jelas 
2 

Kemenarikan Kemenarikan desain media pyramid game, dari segi warna, 
audio, jenis huruf, dan pemilihan gambar 

2 

 Kemampuan media pyramid game dalam memotivasi anak 
untuk belajar 

2 

 Kemenarikan fitur dalam media pyramid game 2 
Jumlah 18 

Dimodifikasi dari Silomita, dkk. (2024) 
 

Setelah data terkumpul, dilanjutkan dengan menghitung skor rata-rata dari setiap aspek 
yang dinilai. Berikut merupakan rumus yang digunakan untuk menghitung rata-rata. 

 
Keterangan: 
P = Skor rata-rata 
∑x    = Total skor  
n = Jumlah skor maksimal 
100% = Konstanta 
 

Hasil analisis data validasi produk yang awalnya berupa data kuantitatif, akan diubah 
menjadi data kualitatif dengan memanfaatkan kriteria interpretasi sebagai berikut. 

Tabel 5. Kriteria Validitas Produk 
Persentase (%) Kriteria  Keputusan Uji 

0‒20 Tidak Baik Revisi 
21‒40 Kurang Baik Revisi 
41‒60 Cukup Baik Revisi  
61‒80 Baik Perlu revisi kecil 
81‒100 Sangat Baik Tidak perlu revisi produk 

Sumber: Akbar (2015) (Sopian, 2023) 
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Keterbatasan penelitian ini adalah belum adanya desain eksperimen untuk mengukur 
efektivitas Pyramid Game dalam jangka panjang. Oleh karena itu, penelitian ini 
difokuskan pada aspek kelayakan produk sebagai tahap awal sebelum dilakukan uji 
efektivitas pada penelitian lanjutan. 

3. Hasil dan Pembahasan 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa media pyramid 
game untuk menstimulasi kemampuan berpikir simbolik anak usia 5‒6 tahun. Media 
pyramid game adalah alternatif sarana pembelajaran berupa aplikasi berbasis Android yang 
di dalamnya memuat lembar kerja anak. Media pembelajaran berbasis Android dinilai 
mampu mempercepat anak dalam memahami konten pembelajaran (Wirahno, dkk., 2024).  
Media pyramid game dirancang dengan menyesuaikan prinsip belajar sambil bermain dan 
bermain sambil belajar. Proses belajar dengan prinsip belajar sambil bermain dan bermain 
sambil belajar adalah ciri khas dari pembelajaran anak usia dini (Aisyah, dkk., 2019). 

Langkah pembuka adalah analisis, yang dilakukan oleh peneliti dalam melakukan 
penelitian ini adalah analisis kebutuhan. Fokus dari dilakukannya analisis ini adalah untuk 
mencermati kebutuhan subjek penelitian terhadap spesifikasi produk yang dikembangkan. 
Pengumpulan data dilakukan di TK Kartika IV-80 dan TK Kartika IV-6 dengan cara 
wawancara. Hasil dari wawancara tersebut ditemukan fakta bahwa pada penggunaan media 
kurang interaktif dan bervariasi dalam menstimulus kemampuan berpikir simbolik anak 5‒6 
tahun. Pembelajaran masih menggunakan media papan tulis dan lembar kerja anak (LKA) 
yang di cetak. Selain itu, anak lebih tertarik menggunakan media pembelajaran berbasis 
teknologi, namun jenis medianya masih terbatas. Hal ini sesuai dengan pernyataan Jayanti, 
dkk., (2018) yang menyatakan bahwa penggunaan media berbasis android membuat anak 
usia dini menjadi lebih tertarik untuk belajar. Terbukti ketika peneliti melaksanakan praktik 
pembelajaran menggunakan laptop, anak sangat antusias dalam pembelajarannya. Hal ini 
menunjukkan bahwa media berbasis digital sangat dibutuhkan dalam pembelajaran di taman 
kanak-kanak. 

Tahap perancangan atau design dilakukan untuk menyusun konsep awal beserta 
elemen-elemen game. Tema yang digunakan dalam game ini adalah petualangan mencari 
harta karun yang tersimpan di dalam piramida mesir dan dikembangkan untuk menstimulasi 
kemampuan berpikir simbolik anak usia 5‒6 tahun. Game ini mencakup lima aktivitas 
utama yang mendukung perkembangan simbolik anak, seperti “Tebak Angka” yang melatih 
anak mengenali bentuk angka dengan benar, “Temukan Pasangan” untuk mencocokkan 
simbol angka dengan jumlah benda, “Jelajah Angka di Mesir” yang mengajak anak 
berhitung melalui simbol bilangan, “Petualangan Kata” untuk melengkapi kata berdasarkan 
huruf yang hilang, dan “Puzzle Seru” yang melatih anak memahami bentuk visual secara 
utuh. Seluruh game disusun sesuai dengan indikator perkembangan berpikir simbolik anak. 
Selanjutnya, peneliti memanfaatkan aplikasi Canva sebagai media utama untuk membuat 
desain visualnya, seperti elemen-elemen yang dibutuhkan dalam game.  

Tahap development dilakukan untuk mengembangkan produk setelah selesai tahap 
design. Setelah semua elemen selesai dibuat di aplikasi Canva, file diunduh dengan fomat 
.pptx agar dapat dikembangkan lebih lanjut menjadi game interaktif menggunakan bantuan 
Microsoft PowerPoint. Di dalam Microsoft PowerPoint, peneliti memperbaiki letak elemen 
yang berubah dan font yang tidak terdeteksi oleh Microsoft PowerPoint. Selanjutnya, 
mengatur elemen-elemen yang telah di rancang sebelumnya agar menjadi interaktif melalui 
fitur action pada tab insert. Selain itu, peneliti juga menyisipkan audio dan voice over 
sebagai narasi, serta menggunakan fitur trigger yang berada di tab animations agar game 
menjadi lebih menarik dan interaktif. Penggunaan hyperlink dan animasi yang sesuai 
membuat game menjadi menyenangkan, interaktif, dan mudah dipahami oleh anak sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. Menurut Sari & Suyadi (2024) dengan desain yang menarik 
dan interaktif, media ini mampu mencuri atensi anak serta mengakomodasi berbagai gaya 
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belajar. Selain itu, mengintegrasikan teknologi dalam permainan interaktif memungkinkan 
anak untuk belajar sambil bermain, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 
menyenangkan dan bermakna (Sari & Suyadi, 2024). Keterbatasan fitur pada Microsoft 
PowerPoint menyebabkan peneliti memerlukan bantuan aplikasi tambahan, yaitu iSpring 
Suite 11 untuk mengembangakan beberapa bagian dalam game. Kombinasi antara kedua 
aplikasi tersebut menghasilkan media pembelajaran berbasis android yang menarik dan 
interaktif sehingga cocok digunakan dalam pembelajaran (Bana, dkk., 2022).Beberapa kuis, 
seperti “Temukan Pasangan”, “Petualangan Kata”, dan “Puzzle Seru” memerlukan fitur 
drag and drop yang tidak disediakan oleh Microsoft Powerpoint. Oleh karena itu, iSpring 
Suite 11 digunakan untuk memenuhi kebutuhan interaktivitas tersebut. Aplikasi ini juga 
digunakan untuk mengatur looping audio dan menyisipkan narasi suara selama game 
berlangsung. Selain itu, iSpring Suite 11 juga dimanfaatkan untuk mengekspor file dari 
format .pptx ke dalam format HTML5 agar media dapat diubah menjadi aplikasi. 
Selanjutnya, diubah menjadi file APK menggunakan Web 2 APK Builder. Berikut ini 
deskripsi dari produk media pyramid game. 

Tabel 6. Tampilan Media Pyramid Game 

No. Tampilan Keterangan 
1. 

 

Tampilan halaman depan produk berupa 
gambar animasi dan tulisan “Pyramid Game”, 
serta tulisan “Mulai Petualangan” untuk 
memulai permainan. Selain itu, terdapat tombol 
informasi dengan lambang “?” di pojok kanan 
atas untuk melihat petunjuk bermain, petunjuk 
tombol navigasi, dan pilihan kuis.  

2. 

 

 

Tampilan ini berisi petunjuk tombol navigasi, 
petunjuk bermain, dan pilihan kuis yang ada.  

1
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No. Tampilan Keterangan 
3. 

 

Tampilan ini adalah sebuah misi awal untuk 
pengantar ke dalam game. Tampilan ini disertai 
dengan suara untuk memperjelas dan 
mempermudah anak untuk memahami misi dari 
petualangan. 

4. 

 

Tampilan ini adalah halaman peta dari misi 
petualangan “Pyramid Game”. Petualangan 
dilakukan secara bertahap, dimulai dari 
kategori mudah, dilanjutkan ke kategori 
sedang, dan diakhiri di kategori sulit. Kategori 
mudah dan sedang berisi dua kuis masing-
masing, sedangkan kategori sulit berisi satu 
kuis.  

5. 

 

Tampilan ini adalah halaman pilihan kuis. 
Tampilan ini akan muncul secara bertahap 
setelah menekan kategori pada peta 
sebelumnya. Kategori mudah diawali dengan 
kuis “Tebak Angka” dan dilanjutkan kuis 
“Temukan Pasangan”. Kategori sedang dimulai 
dari kuis “Jelajah Angka di Mesir” dan 
dilanjutkan kuis “Petualangan Kata”. 
Kemudian, diakhiri kategori sulit, yaitu kuis 
“Puzzle Seru”. 

6. 

 

Tampilan ini adalah tampilan yang akan 
muncul setelah menekan kuis. Kemudian, akan 
muncul tampilan misi dari kuis tersebut beserta 
suara untuk mempermudah anak. 

7. 

 

Tampilan ini adalah tampilan dari kuis “Tebak 
Angka”. Anak akan memilih penulisan angka 
yang tidak tepat dengan cara menekan 
angkanya. Kuis “Tebak Angka” ini terdiri dari 
tiga macam tantangan yang disusun secara 
bertahap. Pada tantangan yang pertama, 
terdapat 6 susunan angka dalam satu piramida 
yang terlihat dua dimensi. Selanjutnya, terdapat 
6 susunan angka dalam satu piramida yang 
terlihat tiga dimensi, sedangkan pada tantangan 
yang ketiga terdapat 10 susunan angka 
bertingkat dalam satu piramida yang terlihat 

1
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No. Tampilan Keterangan 
dua dimensi. 

8. 

 

Tampilan ini adalah tampilan dari kuis 
“Temukan Pasangan”. Anak akan menyeret 
benda ke dalam peti sesuai dengan jumlahnya. 
Kuis “Temukan Pasangan” ini terdiri dari tiga 
macam tantangan yang disusun secara 
bertahap. Pada tantangan pertama berisi 2 peti, 
dilanjutkan 3 peti, dan diakhiri 4 peti.  

9. 

 

 

Tampilan ini adalah tampilan dari kuis “Jelajah 
Angka di Mesir”. Kuis “Jelajah Angka di 
Mesir” ini terdiri dari tiga macam tantangan, 
yaitu dua tantangan penjumlahan dan satu 
tantangan pengurangan. Anak dapat 
menggunakan alat bantu dengan menekan 
tombol yang berada di pojok kanan bawah 
untuk membantu proses berhitung. Cara kerja 
dari alat bantu tersebut adalah dengan menekan 
masing-masing gambar sebanyak dua kali 
untuk memindahkan benda agar dapat dihitung. 

10. 

 

Tampilan ini adalah tampilan dari kuis 
“Petualangan Kata”. Berdasarkan gambar yang 
muncul, anak akan menyusun huruf yang 
berada di bawah agar menjadi sebuah kata 
sesuai dengan gambar. Kuis “Petualangan 
Kata” ini terdiri dari tiga macam tantangan 
yang disusun secara bertahap. Tantangan 
pertama terdiri dari 4 huruf, kedua 6 huruf, dan 
ketiga 8 huruf.  

11. 

 

Tampilan ini adalah tampilan dari kuis “Puzzle 
Seru”. Anak akan menyusun potongan-
potongan gambar yang terpisah ke dalam 
bingkai sesuai dengan contoh agar menjadi satu 
gambar yang utuh dan bermakna. Kuis “Puzzle 
Seru” ini terdiri dari tiga macam tantangan 
yang disusun secara bertahap. Tantangan 
pertama terdiri dari 6 keping, kedua 9 keping, 
dan ketiga 12 keping. 

 
Setelah menyelesaikan produk hingga menjadi sebuah aplikasi, dapat dilakukan uji 

kelayakan produk oleh para ahli. Data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian yang 

1
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diberikan pada lembar validasi yang terdiri dari aspek kesesuaian isi, keefisienan dan aspek 
kemenarikan dengan total 21 indikator. Data kualitatif diperoleh dari evaluasi yang 
diberikan oleh para ahli melalui komentar dan rekomendasi. Berikut hasil uji kelayakan 
oleh para ahli. 

Tabel 7. Hasil Uji Kelayakan Oleh Para Ahli 

No. Validasi Persentase (%) Kategori 
1. Media  94,16 Sangat Valid/Layak 
2. Materi 93,33 Sangat Valid/Layak 
Xxds 

Tabel 7 menunjukkan skor yang diperoleh dari keseluruhan penilaian para ahli. 
Berdasarkan hasil data tersebut, dapat diketahui bahwa media dinyatakan sangat valid/layak 
oleh para ahli. Perolehan tersebut menunjukkan bahwa media pyramid game memiliki 
kualifikasi sangat sesuai dengan anak, efisien, dan menarik. Penggunaan aplikasi 
pembelajaran berbasis permainan dinilai membuat pembelajaran menjadi lebih fun, anak 
menjadi lebih aktif, pengalaman belajar yang berbeda bagi anak, serta membuat lebih 
antusias terhadap pembelajaran (Annisa & Komala, 2025). Game dapat dikatakan game 
edukasi harus memenuhi beberapa kriteria, seperti kesesuaian dengan tahap perkembangan 
anak, efisiensi dalam penggunaan, serta mampu menarik minat anak untuk belajar (Najuah, 
dkk., 2022). Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis Android relevan untuk 
digunakan pada pendidikan anak usia dini. 

Tahap selanjutnya adalah tahap implementasi atau tahap penerapan. Uji coba kelompok 
kecil dilakukan di TK Kartika IV-6 dengan subjek sebanyak 5 anak kelompok B. 
Pengambilan sampel anak dipilih langsung oleh guru sesuai dengan tingkat kognisinya, 
yaitu rendah, sedang, dan tinggi. Uji coba kelompok besar dilakukan di TK Kartika IV-80 
dengan subjek sebanyak 15 anak. Pengambilan sampel anak diambil keseluruhan anggota 
kelas B2 yang masuk pada hari uji coba dilakukan. Hal ini sesuai dengan pernyataan 
Arikunto dalam Sidqi (2021) bahwa uji coba kelompok kecil dapat dilakukan kepada 4‒14 
subjek penelitian, sedangkan uji coba kelompok besar dapat dilakukan antara 15‒50 subjek 
penelitian. Pemilihan lembaga TK Kartika IV-6 dan TK Kartika IV-80 sebagai lokasi 
penelitian didasarkan pada adanya sejumlah persamaan, di antaranya sama-sama berstatus 
sebagai TK swasta di bawah naungan Yayasan Kartika Jaya Cabang IV Brawijaya, 
berlokasi di Kecamatan Blimbing Kota Malang, memiliki akreditasi B, serta tidak melayani 
kebutuhan khusus. Persamaan tersebut menunjukkan bahwa kedua lembaga berada pada 
kondisi yang relatif setara sehingga layak dijadikan subjek penelitian untuk memperoleh 
data yang lebih objektif dan dapat dibandingkan secara seimbang. 

Tabel 8. Hasil Uji Coba 
No. Uji Coba Persentase Kategori 
1. Kelompok Kecil  97,77% Sangat Baik 
2. Kelompok Besar 97,40% Sangat Baik 

 
Tabel 8 menunjukkan skor yang diperoleh dari uji coba kelompok kecil dan uji coba 

kelompok besar. Berdasarkan hasil data tersebut, dapat diketahui bahwa media mencapai 
kategori memenuhi aspek kelayakan sangat baik. Perolehan tersebut menunjukkan bahwa 
media pyramid game memiliki kualifikasi sangat layak yang artinya media ini sangat sesuai 
dengan anak, efisien, dan menarik. Trisnawati, dkk. (2023) menjelaskan bahwa di era 
pendidikan saat ini, proses belajar yang menarik dinilai dari adanya elemen gambar dan 
suara pada media pembelajaran sehingga teknologi berperan penting dalam hal ini. Melalui 
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media pembelajaran berbasis Android mampu mempermudah anak di bawah 5 tahun dalam 
hal memahami dan mengingat mengenai bentuk huruf dan angka. Hal ini sesuai dengan 
pernyataan Affandi, dkk., (2023) bahwa permainan yang digunakan sebagai media edukatif 
harus sesuai dengan usia, minat, dan kebutuhan anak sehingga dapat meningkatkan hasil 
belajar anak. Terakhir, yaitu tahap evaluasi. Tahap ini merupakan tahap perbaikan dan 
penyempurnaan media setelah memperoleh komentar dan rekomendasi dari para ahli dan 
pengguna.  

Menurut teori perkembangan kognitif Jean Piaget, pada fase pra operasional anak-anak 
mulai memvisualkan sesuatu yang tidak ada dihadapannya menggunakan simbol-simbol 
(Piaget, 1952). Jika ditinjau dari teori Piaget, permainan dalam media Pyramid Game sesuai 
dengan tahap pra operasional, anak mulai menggunakan simbol untuk merepresentasikan 
objek. Sementara itu, salah satu konsep dalam teori Vygotsky adalah Zona Perkembangan 
Proksimal (ZPD), yang diartikan sebagai selisih rentang kemampuan anak dalam 
menyelesaikan tugas secara mandiri dan jika dibantu orang dewasa atau yang lebih 
berpengalaman (scaffolding) (Purnamasari, 2024). Jika ditinjau dari perspektif Vygotsky, 
fitur narasi suara dan petunjuk dalam game dapat berperan sebagai scaffolding yang 
membantu anak menyelesaikan tantangan dalam zona perkembangan proksimalnya. Dengan 
demikian, media Pyramid Game tidak hanya sekadar media hiburan, tetapi juga memiliki 
landasan teoritis dalam mendukung perkembangan kognitif anak. 

Kelebihan dari media pyramid game diantaranya, terdapat fitur pembatasan durasi 
penggunaan, yaitu satu jam dalam satu hari sehingga jika telah melebihi 1 jam maka 
aplikasi akan dapat digunakan kembali keesokan harinya. Idealnya, anak tidak lebih dari 
satu jam per hari dalam menggunakan media digital (Hill, dkk., 2016). Selanjutnya, tidak 
memerlukan jaringan internet ketika bermain, tidak membutuhkan memori yang besar, 
menggunakan tema yang menarik dan baru, variasi kuis, serta desain warna yang cerah dan 
nuansa yang ceria sehingga lebih menarik atensi anak pada pembelajaran. Hal ini sesuai 
dengan pernyatan Jumiati, dkk., (2022) bahwa media pembelajaran digital untuk anak harus 
dirancang dengan warna yang beragam, bentuk yang variatif, dan dilengkapi audio yang 
menarik. Selain itu, media digital juga memaparkan beragam aspek keterampilan bahasa, 
seperti mendengar, berbicara, dan membaca (Welsa Agustin, dkk., 2024). Meskipun 
demikian, media pyramid game masih memiliki kelemahan, salah satunya hanya dapat 
diakses atau diunduh melalui link Google Drive oleh orang-orang yang memiliki link game 
ini. Selanjutnya, tidak adanya aturan bermain membuat anak berebut untuk bermain. 
Keterbatasan program yang digunakan oleh peneliti membuat tombol dalam beberapa kuis 
sedikit terlalu kecil. Selain itu, media pyramid game hanya fokus pada stimulasi 
kemampuan berpikir simbolik. 

4. Kesimpulan  

Penelitian dan pengembangan ini telah menghasilkan media pembelajaran berbasis 
Android bernama Pyramid Game yang layak untuk menstimulasi kemampuan berpikir 
simbolik anak usia 5‒6 Tahun. Produk ini telah diuji kelayakannya oleh para ahli dan 
pengguna. Uji coba produk untuk kelompok kecil dan besar mencapai kriteria sangat layak 
dari aspek keseluruhan menunjukkan persentase masing-masing 97,77% dan 97,40%. 
Meskipun hasil persentase skor uji coba kelompok kecil sedikit lebih besar daripada 
kelompok besar, tetapi masih termasuk ke dalam kategori sangat layak. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa media pyramid game ini sangat sesuai dengan anak, efisien, dan 
menarik. Namun, penelitian ini masih terbatas pada tahap uji kelayakan dengan jumlah 
subjek yang relatif kecil. Oleh karena itu, diperlukan penelitian lanjutan untuk menguji 
efektivitas Pyramid Game dalam meningkatkan kemampuan berpikir simbolik secara lebih 
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mendalam, dengan jumlah sampel yang lebih besar dan dalam konteks sekolah yang lebih 
beragam.  

Peneliti menyarankan supaya anak tetap didampingi oleh guru, orang tua, atau 
orang dewasa lainnya dalam menggunakan media pyramid game agar anak lebih 
memahami materi dan tujuan dari media ini. Pendamping dapat membantu anak dalam 
mengoperasikan media dan menjelaskan instruksi yang belum dipahami oleh anak. Selain 
itu, pendampingan juga penting untuk memastikan durasi screentime anak tidak lebih dari 
1 jam.  
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