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Abstrak 

Kemampuan pemecahan masalah merupakan aspek kognitif esensial yang perlu distimulasi sejak 
usia dini, namun observasi awal di PAUD Barokah menunjukkan anak usia 5-6 tahun Kelompok 
B masih bersikap pasif dan mudah menyerah pada tugas yang membutuhkan langkah berpikir 
logis akibat keterbatasan variasi media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan 
tingkat kemampuan pemecahan masalah anak sebelum dan sesudah penggunaan media 
pembelajaran digital berbasis Wordwall, serta menganalisis pengaruhnya terhadap kemampuan 
pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun di PAUD Barokah. Penelitian menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan desain kuasi eksperimen model One Group Pretest-Posttest tanpa kelompok 
kontrol. Populasi berjumlah 20 anak, dengan sampel ditetapkan pada Kelompok B sebanyak 8 
anak melalui purposive sampling dan sampling jenuh (total sampling). Data dikumpulkan melalui 
observasi nonpartisipan dan dokumentasi menggunakan lembar observasi yang mengacu pada 
Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA), kemudian dianalisis menggunakan 
uji normalitas Shapiro-Wilk dan uji paired sample t-test pada taraf signifikansi 5%. Hasil 
penelitian menunjukkan nilai rata-rata pretest sebesar 43,75 meningkat menjadi 70,75 pada 
posttest, atau meningkat 27,00 poin. Uji normalitas menunjukkan data pretest dan posttest 
berdistribusi normal (Sig. = 0,126 dan 0,189). Uji paired sample t-test menunjukkan nilai t hitung 
sebesar 8,344 lebih besar dari t tabel sebesar 1,895 (df = 7) dengan signifikansi (2-tailed) < 0,001 
(< 0,05), sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian, penggunaan media 
pembelajaran digital berbasis Wordwall terbukti berpengaruh signifikan dan efektif dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun di PAUD Barokah. 

Kata Kunci: Media pembelajaran digital, Wordwall, kemampuan pemecahan     masalah, anak usia 
5-6 Tahun 

 
Abstract 

Problem-solving ability is an essential cognitive aspect that should be stimulated from an early 
age, yet preliminary observation at PAUD Barokah revealed that 5-6 year old children in Group B 
tended to be passive and gave up easily when faced with tasks requiring logical reasoning, 
attributed to limited variation in instructional media. This study aimed to describe children's 
problem-solving ability before and after the use of Wordwall-based digital learning media, and to 
examine its effect on the problem-solving ability of 5-6-year-old children at PAUD Barokah. A 
quantitative approach with a quasi-experimental One Group Pretest-Posttest design without a 
control group was employed. The population consisted of 20 children, with the sample restricted 
to Group B (8 children), determined through purposive and total sampling. Data were collected 
through nonparticipant observation and documentation using an observation sheet referring to the 
Child Development Achievement Standards (STPPA), then analyzed using the Shapiro Wilk 
normality test and the paired sample t-test at a 5% significance level. Results showed the mean 
pretest score of 43.75 increased to 70.75 in the posttest, a gain of 27.00 points. The normality test 
indicated both pretest and posttest data were normally distributed (Sig. = 0.126 and 0.189). The 
paired sample t-test yielded a calculated t-value of 8.344, greater than the table t-value of 1.895 
(df = 7), with a two-tailed significance of < 0.001 (< 0.05), leading to rejection of H0 and 
acceptance of H1. It is concluded that Wordwall-based digital learning media has a significant and 
effective influence on improving the problem-solving ability of 5-6 year old children at PAUD 
Barokah. 
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PENDAHULUAN 
Masa anak usia dini, yang mencakup rentang usia sejak lahir hingga enam tahun, 

merupakan periode vital dalam siklus kehidupan manusia, kerap disebut sebagai "masa 
emas" (golden age). Pada fase ini, pertumbuhan dan perkembangan terjadi dengan 
kecepatan yang luar biasa, khususnya perkembangan otak yang mencapai kapasitas 
maksimalnya. Tujuan umum pendidikan anak usia dini adalah menyediakan stimulasi yang 
tepat dan lingkungan belajar yang kaya, esensial untuk mengoptimalkan potensi inheren 
pada setiap anak (Martini & Sitorus, 2023). 

Lembaga Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) memegang peran sentral dalam 
menyediakan stimulasi terstruktur, sekaligus mempersiapkan anak untuk transisi ke jenjang 
pendidikan formal yang lebih tinggi serta adaptasi sosial yang kompleks (Setyaningtyas & 
Harun, 2020) Pendidikan anak usia dini tidak hanya tentang pengasuhan, tetapi juga 
fondasi krusial bagi kesuksesan di jenjang pendidikan berikutnya dan pembentukan 
karakter individu yang Tangguh. Fondasi krusial tersebut sangat bergantung pada 
pengembangan kemampuan perkembangan kognitif anak usia dini sebagai salah satu aspek 
sentral. Kemampuan kognitif dapat didefinisikan sebagai serangkaian proses mental 
kompleks yang memungkinkan individu memperoleh pengetahuan, memproses informasi, 
memahami konsep, dan memecahkan masalah. 

Menurut Jean Piaget dalam jurnal (Setyaningtyas & Harun, 2020) dalam teori 
perkembangan kognitifnya yang relevan dengan anak usia dini, menempatkan anak pada 
tahap praoperasional (usia 2-7 tahun), yang ditandai dengan pemikiran simbolis, meskipun 
pemikiran mereka masih egosentris dan belum sepenuhnya logis. Selain Piaget, teori 
sosiokultural Lev Vygotsky  juga  menyoroti  pentingnya  interaksi  sosial dan scaffolding 
dari orang dewasa atau teman sebaya yang lebih mampu dalam mendorong perkembangan 
kognitif anak, termasuk kemampuan mereka untuk memecahkan masalah. Perkembangan 
kognitif yang optimal pada tahap ini merupakan prasyarat penting bagi kemampuan 
berpikir yang lebih kompleks di kemudian hari. 

Melanjutkan pentingnya aspek kognitif tersebut, kemampuan pemecahan masalah 
(problem-solving) merupakan salah satu komponen kunci yang harus dikembangkan sejak 
dini. Pemecahan masalah adalah proses sistematis untuk menemukan solusi atas suatu 
situasi hambatan yang tidak lazim atau tidak memiliki penyelesaian instan. proses ini 
umumnya melibatkan identifikasi masalah, pengumpulan informasi, perumusan berbagai 
strategi penyelesaian, implementasi strategi, dan evaluasi hasil (Suryaningsih et al., 2023). 
Pada anak usia dini, pemecahan masalah dapat diwujudkan melalui aktivitas eksploratif 
dan bermain yang memungkinkan mereka mencoba berbagai cara untuk mencapai tujuan. 
Pengembangan kemampuan pemecahan masalah secara khusus memiliki urgensi yang 
sangat tinggi pada masa anak usia dini. Keterampilan ini membekali anak dengan kapasitas 
esensial untuk menghadapi tantangan, mengambil keputusan berdasarkan pertimbangan 
sederhana, serta mengembangkan kemandirian dan resiliensi di kemudian hari. Anak-anak 
dengan dasar pemecahan masalah yang kuat cenderung lebih adaptif terhadap situasi baru 
dan menunjukkan inisiatif dalam belajar. Fondasi kognitif yang kokoh, termasuk 
kemampuan pemecahan masalah, akan membentuk dasar yang kuat untuk kemampuan 
berpikir kritis dan kreatif, yang pada akhirnya berkorelasi positif dengan performa 
akademik yang lebih unggul di jenjang pendidikan berikutnya (Alucyana & Raihana, 
2023). 
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Pada konteks PAUD Barokah, tantangan dalam mengoptimalkan kemampuan 
kognitif anak usia dini masih memerlukan pendekatan yang lebih inovatif. Kondisi nyata di 
lapangan terungkap melalui hasil observasi yang dilakukan peneliti pada 19 Januari 2026. 
Dalam observasi tersebut, ditemukan bahwa kemampuan pemecahan masalah anak usia 5–
6 tahun masih belum optimal dan menunjukkan gejala pasif serta cepat menyerah saat 
dihadapkan pada tugas yang memerlukan langkah logis, seperti menyusun pola berulang 
atau mengklasifikasikan benda berdasarkan dua atribut berbeda (warna dan bentuk). Anak-
anak tampak mengalami hambatan sentrasi, di mana mereka hanya fokus pada satu dimensi 
visual dan kesulitan merumuskan solusi mandiri ketika menemui kendala. Keterbatasan 
variasi media pembelajaran, kurangnya pemahaman guru mengenai strategi pengajaran 
efektif, serta lingkungan belajar yang statis di PAUD Barokah menjadi faktor penghambat 
utama.  

Penggunaan Lembar Kerja Anak (LKA) fisik yang dominan terbukti kurang mampu 
menstimulasi daya kritis dan kemampuan berpikir simbolik anak. Akibatnya, kemampuan 
kognitif anak, terutama dalam aspek pemecahan masalah, belum berkembang maksimal 
sesuai dengan tahapan perkembangannya. Tantangan ini semakin kompleks dengan 
pesatnya perkembangan teknologi yang menuntut adaptasi metode pembelajaran agar tetap 
relevan (Putri, 2023). 

Menanggapi tantangan tersebut, inovasi melalui penggunaan media digital Wordwall 
menjadi sangat relevan. Wordwall adalah platform daring yang memungkinkan pendidik 
membuat materi pembelajaran interaktif dalam format permainan digital yang menarik. 
Platform ini menawarkan berbagai fitur seperti Maze Chase, Group Sort, dan Find the 
Match yang secara spesifik dapat dirancang untuk melatih ketangkasan berpikir anak 
(Sholehati et al., 2025). Melalui Wordwall, anak-anak dapat belajar melalui aktivitas 
bermain yang interaktif, yang menurut teori perkembangan kognitif Piaget dan Vygotsky, 
merupakan cara paling efektif untuk membangun skema pemecahan masalah melalui 
proses asimilasi, akomodasi, dan pemberian scaffolding digital. Penelitian terdahulu secara 
konsisten menunjukkan keterikatan kuat antara penggunaan media interaktif Wordwall 
dengan peningkatan kemampuan pemecahan masalah anak: 

Penelitian yang dilakukan (Aghata et al., 2024) menemukan bahwa integrasi 
Wordwall meningkatkan konsentrasi dan keterampilan pemecahan masalah pada anak usia 
dini melalui fitur kuis interaktif yang menuntut pengambilan keputusan cepat. (Sholehati et 
al., 2025) mencatat peningkatan signifikan pada aspek berpikir logis dan pemecahan 
masalah anak usia 5–6 tahun. Anak-anak menunjukkan kemampuan 40% lebih baik dalam 
mengidentifikasi solusi setelah menggunakan Wordwall dibanding metode konvensional. 
(Hasanah & Gudnanto, 2023) melaporkan peningkatan skor rata-rata aspek kognitif sebesar 
35% setelah intervensi Wordwall, di mana indikator "mencari alternatif solusi" menjadi 
aspek yang paling banyak mengalami kemajuan. 

Selanjutnya penelitian (Bitasmi’ah et al., 2025) mengonfirmasi bahwa penerapan 
model pembelajaran berbasis masalah yang dibantu media Wordwall efektif memperkuat 
karakter berpikir kritis dan kemampuan anak dalam menyelesaikan tantangan kognitif 
secara mandiri. (Fitria & Ummah, 2023) mencatat bahwa penggunaan Wordwall 
meningkatkan pemahaman konsep kognitif dari 61% menjadi 89%, yang membuktikan 
bahwa media ini membantu anak melampaui hambatan irreversibilitas melalui fitur 
permainan yang dapat diulang hingga mencapai solusi benar.  

Beberapa faktor yang mempengaruhi sehingga peneliti perlu meneliti judul ini adalah 
adanya kesenjangan penelitian (research gap) yang krusial yang ingin diisi oleh penelitian 
ini. Sebagian besar penelitian yang telah disebutkan cenderung bersifat umum atau 
dilakukan pada lokasi dan konteks yang berbeda-beda, dengan fokus aspek kognitif yang 
bervariasi. Belum banyak penelitian kuantitatif yang secara spesifik dan mendalam 
menguji pengaruh Wordwall terhadap kemampuan kognitif, khususnya aspek pemecahan 
masalah, pada anak usia 5-6 tahun di lingkungan PAUD Barokah. PAUD Barokah, yang 
berlokasi di Link. Komplek sinyar, Tegal Ratu, Ciwandan, Kota Cilegon. telah menjadi 
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lokasi studi terkait perkembangan anak. 
Namun belum ada studi spesifik yang mengkaji dampak Wordwall terhadap 

kemampuan pemecahan masalah di institusi ini. Mengingat setiap lembaga PAUD 
memiliki karakteristik anak didik, lingkungan belajar, dan ketersediaan sumber daya yang 
unik, maka hasil penelitian di satu lokasi tidak selalu dapat digeneralisasi sepenuhnya ke 
lokasi lain. Kurangnya data empiris yang spesifik dan kontekstual mengenai dampak 
Wordwall terhadap kemampuan pemecahan masalah di PAUD Barokah inilah yang 
menjadi motivasi utama dan nilai tambah penelitian ini. 

Urgensi penelitian dan relevansi penelitian ini sangat tinggi. Urgensinya terletak pada 
kebutuhan mendesak untuk menemukan strategi pembelajaran efektif dan inovatif guna 
mengoptimalkan perkembangan kognitif, khususnya pemecahan masalah, pada anak usia 
dini di PAUD Barokah. Di era digital saat ini, anak-anak terpapar teknologi sejak dini, 
menjadikan media pembelajaran digital seperti Wordwall sangat relevan dan menarik bagi 
mereka (Badriah et al., 2024). 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, fokus penelitian ini adalah untuk 
menganalisis secara kuantitatif pengaruh penggunaan media pembelajaran digital berbasis 
Wordwall terhadap kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun di PAUD 
Barokah. Penelitian ini bertujuan untuk secara empiris membuktikan bahwa penggunaan 
media pembelajaran digital berbasis Wordwall memiliki pengaruh yang signifikan dan 
positif terhadap kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun di PAUD Barokah, 
sehingga dapat menjadi rekomendasi strategis dalam praktik pembelajaran di lembaga 
pendidikan anak usia dini. 
 
METODE 

Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi eksperimen 
model One Group Pretest-Posttest tanpa kelompok kontrol. Populasi berjumlah 20 anak, 
dengan sampel ditetapkan pada Kelompok B sebanyak 8 anak melalui purposive sampling 
dan sampling jenuh (total sampling). Data dikumpulkan melalui observasi nonpartisipan 
dan dokumentasi menggunakan lembar observasi yang mengacu pada Standar Tingkat 
Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA), kemudian dianalisis menggunakan uji 
normalitas Shapiro-Wilk dan uji paired sample t-test pada taraf signifikansi 5%. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Uji Validitas 

Uji validitas digunakan untuk mengetahui apakah butir-butir pada instrumen lembar 
observasi yang digunakan dalam penelitian ini valid atau tidak. Pengujian validitas 
dilakukan dengan bantuan program SPSS versi 27, dengan cara mengkorelasikan skor tiap 
butir pernyataan dengan skor total menggunakan teknik korelasi Pearson Product Moment. 
Suatu butir pernyataan dinyatakan valid apabila nilai r hitung lebih besar dari r tabel pada 
taraf signifikansi 5%. Pada penelitian ini digunakan derajat bebas df = n - 2 = 8 - 2 = 6, 
sehingga diperoleh nilai r tabel sebesar 0,707. 
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Tabel 4.10. Hasil Uji Validitas Variabel X  (Media Pembelajaran Digital Berbasis Wordwall) 

 
Sumber : Output SPSS Versi 27, Uji Validitas Variabel X, 2026 

Berdasarkan Tabel 4.10, hasil uji validitas terhadap 12 butir pernyataan pada 
instrumen variabel X (media pembelajaran digital berbasis Wordwall) dengan jumlah 
responden 8 anak, diperoleh nilai r hitung tiap butir berkisar antara 0,782 sampai dengan 
0,946. Rekapitulasi hasil uji validitas variabel X disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 4.11. Rekapitulasi Hasil Uji Validitas Variabel X 
Butir R-Hitung r-Tabel Keterangan 
1 0,895 0,707 Valid 
2 0,823 0,707 Valid 
3 0,878 0,707 Valid 
4 0,916 0,707 Valid 
5 0,782 0,707 Valid 
6 0,928 0,707 Valid 
7 0,873 0,707 Valid 
8 0,802 0,707 Valid 
9 0,864 0,707 Valid 
10 0,804 0,707 Valid 
11 0,946 0,707 Valid 
12 0,831 0,707 Valid 

Sumber : Output SPSS Versi 27, Uji Validitas, 2026 
Karena seluruh nilai r hitung pada Tabel 4.11 lebih besar dari r tabel sebesar 0,707, 

maka seluruh 12 butir pernyataan pada instrumen variabel X dinyatakan valid dan layak 
digunakan sebagai instrumen penelitian. 
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Tabel 4.12. Hasil Uji Validitas Variabel Y (Kemampuan Pemecahan Masalah) 

 
Sumber : Output SPSS Versi 27, Uji Validitas Variabel Y, 2026 

Berdasarkan Tabel 4.12, hasil uji validitas terhadap 24 butir pernyataan pada instrumen 
variabel Y (kemampuan pemecahan masalah) dengan jumlah responden 8 anak, diperoleh nilai r 
hitung masing-masing butir berkisar antara 0,743 sampai dengan 0,938, seluruhnya lebih besar dari r 
tabel sebesar 0,707. Rekapitulasi hasil uji validitas variabel Y disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 4.13. Rekapitulasi Hasil Uji Validitas Variabel Y 
Item Pernyataan R-Hitung r-Tabel Keterangan 
Item 1 0,810 0,707 Valid 
Item 2 0,889 0,707 Valid 
Item 3 0,800 0,707 Valid 
Item 4 0,854 0,707 Valid 
Item 5 0,825 0,707 Valid 
Item 6 0,893 0,707 Valid 
Item 7 0,898 0,707 Valid 
Item 8 0,743 0,707 Valid 
Item 9 0,893 0,707 Valid 
Item 10 0,852 0,707 Valid 
Item 11 0,879 0,707 Valid 
Item 12 0,891 0,707 Valid 
Item 13 0,839 0,707 Valid 
Item 14 0,886 0,707 Valid 
Item 15 0,794 0,707 Valid 
Item 16 0,816 0,707 Valid 
Item 17 0,825 0,707 Valid 
Item 18 0,904 0,707 Valid 
Item 19 0,812 0,707 Valid 
Item 20 0,816 0,707 Valid 
Item 21 0,938 0,707 Valid 
Item 22 0,867 0,707 Valid 
Item 23 0,858 0,707 Valid 
Item 24 0,879 0,707 Valid 
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Sumber : Output SPSS Versi 27, Uji Validitas, 2026 
Dengan demikian, seluruh butir pernyataan pada variabel X maupun variabel Y 

dinyatakan valid dan layak digunakan sebagai instrumen untuk mengukur media 
pembelajaran digital berbasis Wordwall dan kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 
tahun. 
 
Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data pretest dan posttest 
berdistribusi normal atau tidak. Karena jumlah sampel dalam penelitian ini tergolong kecil 
(n = 8, n < 30), uji normalitas dilakukan dengan menggunakan uji Shapiro-Wilk dengan 
bantuan program SPSS versi 27, dengan kriteria pengujian sebagai berikut. 
a. Jika nilai signifikansi > 0,05, maka data berdistribusi normal. 
b. Jika nilai signifikansi < 0,05, maka data tidak berdistribusi normal. 

Tabel 4.14. Hasil Uji Normalitas Data Pretest dan Posttest 

 
`Sumber : Output SPSS Versi 27, Uji Normalitas Data, 2026 

Berdasarkan Tabel 4.14, hasil uji normalitas Shapiro-Wilk menunjukkan nilai 
signifikansi untuk data pretest sebesar 0,126 dan untuk data posttest sebesar 0,189. Hasil uji 
Kolmogorov-Smirnov menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,200 baik untuk data pretest 
maupun posttest. Karena seluruh nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, maka dapat 
disimpulkan bahwa data pretest maupun posttest berdistribusi normal, sehingga pengujian 
hipotesis dapat dilanjutkan menggunakan statistik parametrik, yaitu uji paired sample t-test. 
 
Uji Hipotesis (Paired Sample T-Test) 

Uji paired sample t-test digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang 
signifikan antara skor pretest dan posttest kemampuan pemecahan masalah anak Kelompok 
B setelah diberikan perlakuan menggunakan media pembelajaran digital berbasis Wordwall. 
Uji ini dilakukan karena data selisih pretest dan posttest telah memenuhi asumsi normalitas 
berdasarkan hasil uji Shapiro-Wilk pada Tabel 4.12. 

Tabel 4.15.Hasil Uji Paired Sample T-Test Data Pretest dan Posttest 

 
Sumber : Output SPSS Versi 27, Uji Paired Sample T-Test, 2026 

 
Berdasarkan hasil uji paired sample t-test pada Tabel 4.15, diperoleh nilai rata-rata 

perbedaan (mean difference) antara pretest dan posttest sebesar -26,750 dengan standar 
deviasi 9,067 dan standar error mean 3,206. Interval kepercayaan 95% terhadap perbedaan 
rata-rata berada pada rentang -34,330 hingga -19,170. Hasil uji menunjukkan nilai t hitung 
sebesar -8,344 dengan derajat kebebasan (df) = 7 serta nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 
<0,001 (< 0,05). 

Nilai t hitung sebesar 8,344 tersebut selanjutnya dibandingkan dengan nilai t tabel 
pada taraf signifikansi 5% dengan derajat kebebasan (dk) = n - 1 = 7 untuk pengujian satu 
pihak, yaitu sebesar 1,895. Karena nilai t hitung (8,344) lebih besar dari t tabel (1,895) dan 
nilai signifikansi (<0,001) lebih kecil dari 0,05, maka berdasarkan kriteria pengujian 
hipotesis yang telah ditetapkan pada BAB III, dapat disimpulkan sebagai berikut. 
a. H0 ditolak: tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan media 
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pembelajaran digital berbasis Wordwall terhadap kemampuan pemecahan masalah anak 
usia 5-6 tahun Kelompok B di PAUD Barokah. 

b. H1 diterima: terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan media pembelajaran 
digital berbasis Wordwall terhadap kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun 
Kelompok B di PAUD Barokah. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran digital 
berbasis Wordwall efektif dan berpengaruh signifikan dalam meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun Kelompok B di PAUD Barokah, yang ditunjukkan 
oleh peningkatan skor rata-rata posttest (70,75) dibandingkan pretest (43,75). 
 
Kemampuan Pemecahan Masalah Anak Usia 5-6 Tahun di PAUD Barokah Sebelum 
Menggunakan Media Pembelajaran Digital Berbasis Wordwall 

Hasil pretest menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah anak usia 5–6 
tahun Kelompok B masih berada pada tingkat awal. Nilai rata-rata sebesar 43,75, dengan 
nilai minimum 36 dan maksimum 52. Distribusi kategori menunjukkan bahwa 4 anak (50%) 
berada pada kategori BB dan 4 anak (50%) berada pada kategori MB. Tidak terdapat anak 
pada kategori BSH maupun BSB. Temuan ini sejalan dengan hasil observasi awal 
sebagaimana diuraikan pada latar belakang masalah, yang mengungkapkan bahwa anak-anak 
Kelompok B menunjukkan gejala pasif dan mudah menyerah saat dihadapkan pada tugas 
yang memerlukan langkah logis, seperti menyusun pola berulang atau mengklasifikasikan 
benda berdasarkan dua atribut berbeda, serta cenderung hanya fokus pada satu dimensi 
visual (hambatan sentrasi) sehingga kesulitan merumuskan solusi secara mandiri. 

Rendahnya capaian pretest ini relevan dengan teori perkembangan kognitif Piaget, 
khususnya bahwa anak usia 5-6 tahun berada pada tahap praoperasional akhir yang menuntut 
pengalaman belajar konkret dan bermakna agar kemampuan pemecahan masalahnya dapat 
berkembang secara optimal (Nainggolan & Daeli, 2021). Dominasi penggunaan Lembar 
Kerja Anak (LKA) fisik yang bersifat satu arah dan kurang interaktif belum mampu 
memberikan ruang yang cukup bagi anak untuk mencoba berbagai solusi secara aktif, 
sehingga keempat aspek kemampuan pemecahan masalah menurut Warmansyah et al. 
(2023), yaitu mengidentifikasi masalah, merencanakan solusi, mencoba berbagai solusi, dan 
memahami sebab-akibat, belum berkembang secara maksimal sebagaimana tercermin dari 
dominannya kategori Belum Berkembang dan Mulai Berkembang pada hasil pretest. 
 
Kemampuan Pemecahan Masalah Anak Usia 5-6 Tahun Di PAUD Barokah Setelah 
Menggunakan Media Pembelajaran Digital Berbasis Wordwall 

Hasil posttest pada Tabel 4.6 dan Tabel 4.7 menunjukkan adanya peningkatan capaian. 
Nilai rata-rata meningkat menjadi 70,75, dengan minimum 53 dan maksimum 89. Secara 
deskriptif, peningkatan rata-rata sebesar 27,00 poin dibandingkan pretest. Distribusi kategori 
juga berubah: BB menjadi 12,50%, MB 37,50%, BSH 25,00%, dan BSB 25,00%. 
Peningkatan ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran digital berbasis 
Wordwall, melalui rangkaian sesi Maze Chase, Group Sort, dan Find the Match, mampu 
memfasilitasi anak untuk terlibat aktif dalam mengeksplorasi berbagai jalur penyelesaian, 
menyusun langkah-langkah solusi, serta mencocokkan hubungan sebab-akibat secara 
langsung. 

Peningkatan tersebut dapat dijelaskan melalui teori pemecahan masalah Polya, yang 
menekankan bahwa proses pemecahan masalah mencakup tahap memahami masalah, 
merencanakan strategi, melaksanakan rencana, dan memeriksa kembali hasil yang diperoleh 
(Sudianto & Ismayanti, 2023). Keempat tahap tersebut secara konkret terfasilitasi oleh fitur-
fitur Wordwall: template Maze Chase mendorong anak mengidentifikasi masalah dan 
mencoba lebih dari satu jalur penyelesaian secara aktif; template Group Sort melatih anak 
merencanakan dan menyusun langkah solusi secara berurutan; sedangkan template Find the 
Match membantu anak memahami dan mengungkapkan hubungan sebab-akibat melalui 
aktivitas pencocokan. Selain itu, umpan balik instan yang diberikan Wordwall pada setiap 
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aktivitas turut memberikan scaffolding digital sebagaimana dikemukakan Vygotsky, yang 
membantu anak menyadari ketepatan langkah yang diambil dan mendorong anak mengubah 
strategi ketika cara pertama belum menghasilkan solusi yang benar (Warmansyah et al., 
2023). 
 
Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Digital Berbasis Wordwall terhadap 
Kemampuan Pemecahan Masalah Anak Usia 5-6 Tahun di PAUD Barokah 

Hasil uji paired sample t-test pada Tabel 4.13 menunjukkan nilai t hitung sebesar -
8,344 (t hitung = 8,344) dengan derajat kebebasan (df) = 7. Nilai tersebut lebih besar dari t 
tabel pada taraf signifikansi 5% dengan df = 7 sebesar 1,895, serta nilai signifikansi (2-
tailed) sebesar <0,001 (< 0,05). Berdasarkan kriteria pengujian hipotesis yang telah 
ditetapkan pada BAB III, hasil ini menunjukkan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima, yaitu 
terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media pembelajaran digital berbasis 
Wordwall terhadap kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun Kelompok B di 
PAUD Barokah. 

Temuan ini menjawab rumusan masalah ketiga sekaligus membuktikan hipotesis 
penelitian yang diajukan pada BAB II. Secara teoretis, hasil ini mengonfirmasi bahwa media 
pembelajaran digital berbasis Wordwall sesuai dengan kebutuhan anak praoperasional akan 
pengalaman belajar yang visual, interaktif, dan menuntut keterlibatan aktif (Santrock, 2018), 
serta menyediakan scaffolding terstruktur dalam kerangka Zone of Proximal Development 
Vygotsky yang membantu anak memecahkan masalah dalam lingkungan yang aman dan 
menyenangkan (Warmansyah et al., 2023). 

Secara empiris, temuan ini konsisten dengan hasil penelitian Hasanah dan Gudnanto 
(2023) yang membuktikan bahwa pemanfaatan game edukasi Wordwall meningkatkan 
kemampuan kognitif anak usia dini, termasuk pada indikator mencari alternatif solusi. Hasil 
ini juga sejalan dengan penelitian Sholehati, Widiatsih, dan Afandi (2025) yang menemukan 
peningkatan signifikan pada aspek berpikir logis dan pemecahan masalah anak usia 5-6 
tahun setelah penggunaan Wordwall, serta memperkuat temuan Aghata, Nasution, dan 
Anggoro (2024) yang secara kuantitatif membuktikan bahwa media Wordwall berpengaruh 
signifikan terhadap kemampuan pemecahan masalah, meskipun dilakukan pada jenjang 
pendidikan yang berbeda. Temuan ini turut memperkuat hasil kajian Bitasmi'ah et al. (2025) 
yang menegaskan bahwa penerapan Wordwall pada pembelajaran berbasis masalah secara 
konsisten meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah peserta didik. 

Berbeda dengan penelitian-penelitian terdahulu yang sebagian besar menggunakan 
pendekatan deskriptif kualitatif, penelitian tindakan kelas, atau dilaksanakan pada jenjang 
pendidikan menengah, penelitian ini secara khusus mengkaji pengaruh media pembelajaran 
digital berbasis Wordwall terhadap kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun 
melalui pendekatan kuantitatif eksperimen pada jenjang PAUD. Dengan demikian, hasil 
penelitian ini turut mengisi kesenjangan penelitian (research gap) yang telah diidentifikasi 
pada BAB I dan BAB II, sekaligus memperkuat bukti empiris dan kontekstual bahwa media 
pembelajaran digital berbasis Wordwall layak dijadikan alternatif media pembelajaran yang 
efektif bagi lembaga PAUD, khususnya PAUD Barokah. 

 
SIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan nilai rata-rata pretest sebesar 43,75 meningkat 
menjadi 70,75 pada posttest, atau meningkat 27,00 poin. Uji normalitas menunjukkan data 
pretest dan posttest berdistribusi normal (Sig. = 0,126 dan 0,189). Uji paired sample t-test 
menunjukkan nilai t hitung sebesar 8,344 lebih besar dari t tabel sebesar 1,895 (df = 7) 
dengan signifikansi (2-tailed) < 0,001 (< 0,05), sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. 
Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran digital berbasis Wordwall terbukti 
berpengaruh signifikan dan efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 
anak usia 5-6 tahun di PAUD Barokah.. 
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