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Abstract 
The use of technology-based learning media in early childhood education is still limited; therefore, 

innovative media are needed to support engaging and effective learning processes. This study aimed to 

develop a Wordwall-based plugged coding learning media to improve the problem-solving skills of 

children aged 5–6 years at TK IT Cipta Harapan Palembang. The method used was Research and 

Development (R&D) with the ADDIE model. The participants were 13 children from Group B. The 

validation results indicated that the media was very feasible to use (80% from content experts, 96% from 

language experts, and 100% from media experts). The practicality test showed high percentages from 

teachers (93%) and students (90–94%). The effectiveness test showed an increase in the average problem-

solving score from 14.21 (pretest) to 36.73 (posttest) with a significant difference (Sig. 0.000 < 0.05). The 

Wordwall-based plugged coding media was proven to be feasible and effective in improving early 

childhood problem-solving skills. 
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Pendahuluan 
Kemampuan berpikir tingkat tinggi, termasuk problem solving, pada peserta didik di Indonesia secara 

umum masih belum menunjukkan capaian yang optimal. Temuan Programme for International Student 

Assessment (PISA) mengindikasikan bahwa kemampuan literasi dan numerasi peserta didik Indonesia 

366 poin masih berada di bawah rata-rata negara OECD 472 poin (OECD, 2022). Meskipun asesmen 

PISA dilakukan pada jenjang usia remaja, kondisi tersebut mencerminkan pentingnya penguatan 

kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah sejak usia dini karena perkembangan kognitif anak 

berlangsung secara berkelanjutan. Anak yang sejak PAUD tidak terbiasa berpikir, mencoba, dan 

menyelesaikan masalah secara mandiri cenderung menunjukkan sikap pasif pada jenjang pendidikan 

selanjutnya. 

Kemampuan problem solving merupakan kemampuan penting yang perlu distimulasi sejak usia 

dini melalui kegiatan bermain dan pengalaman belajar yang bermakna. Pembiasaan anak dalam 

memecahkan masalah sejak dini dapat membantu perkembangan kemampuan berpikir logis, reflektif, 

dan mandiri (Nadila, 2021; Lestari, 2020). Kemampuan problem solving juga menjadi bagian dari 

keterampilan berpikir tingkat tinggi yang perlu dikembangkan secara sistematis dalam pembelajaran 

(Shoffa, 2022; Setiawan, 2018). 

Kemampuan problem solving pada anak usia dini mencakup kemampuan mengenali masalah, 

merencanakan solusi, melaksanakan strategi, serta mengevaluasi hasil pemecahan masalah (Shoffa, 

2022). Selain itu, kemampuan ini juga berkaitan dengan keterampilan berpikir komputasional, seperti 
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mengidentifikasi masalah, menyusun langkah, dan memperbaiki kesalahan (Popat & Starkey, 2019; 

Silvia & Mulyaniapi, 2022). Dengan demikian, pembelajaran yang melatih anak menyusun urutan 

tindakan dan memilih strategi sangat relevan untuk meningkatkan kemampuan problem solving anak 

usia dini. 

Namun, dalam praktik pembelajaran di PAUD, kemampuan problem solving anak belum 

berkembang secara optimal. Hal ini dipengaruhi oleh penggunaan media pembelajaran yang masih 

terbatas dan kurang interaktif. Media pembelajaran digital berbasis permainan dinilai mampu 

meningkatkan keterlibatan anak dalam pembelajaran serta melatih kemampuan berpikir dan 

pemecahan masalah (Rifka Toyba Humaida & Suyadi, 2021). 

Seiring perkembangan teknologi, media digital dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi anak usia dini. Salah satu media digital yang 

dapat digunakan adalah Wordwall. Penggunaan Wordwall dalam pembelajaran terbukti dapat 

meningkatkan kemampuan kognitif anak serta menarik minat belajar peserta didik (Fadilatul Fitria & 

Ummah, 2023; Pamungkas et al., 2021). Selain itu, Wordwall juga berdampak positif terhadap 

perkembangan bahasa serta sosial emosional anak usia dini (Suhartinah & Budiarti, 2024). 

Wordwall merupakan platform pembelajaran digital yang awalnya dikembangkan di ruang kelas 

sekolah menengah di London (Inggris) pada tahun 2006 sebagai alat bantu sederhana untuk latihan 

literasi, yang terinspirasi dari praktik menempelkan kata-kata di dinding kelas. Versi awal Wordwall 

berupa alat pemilih acak (random picker) dengan efek suara menyerupai permainan kuis pada acara 

televisi. 

Seiring perkembangannya, Wordwall berkembang menjadi platform berbasis web yang dapat 

diakses melalui (browser) dan dirancang sebagai sumber belajar, media pembelajaran, serta alat edukasi 

yang bersifat menghibur bagi peserta didik (Sherianto dalam Wafiqni, 2020). 

Berdasarkan hasil observasi awal di TK IT Cipta Harapan Palembang, kemampuan problem 

solving anak usia 5–6 tahun masih belum berkembang optimal. Anak masih kesulitan dalam mengenali 

masalah, menentukan langkah penyelesaian, serta memperbaiki kesalahan saat menghadapi tantangan 

dalam kegiatan bermain. Hal ini menunjukkan perlunya media pembelajaran yang lebih interaktif dan 

sesuai dengan karakteristik anak usia dini. 

Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat 

melatih kemampuan problem solving anak secara sistematis dan menyenangkan. Media plugged coding 

berbasis Wordwall dipilih karena memadukan unsur permainan digital interaktif dengan pembelajaran 

coding yang mampu melatih anak menyusun langkah, memilih strategi, serta mengevaluasi hasil 

pemecahan masalah (Bers, 2019; Fadilatul Fitria & Ummah, 2023; Popat & Starkey, 2019).  

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media pembelajaran plugged coding 

berbasis Wordwall yang dirancang khusus untuk anak usia 5–6 tahun dengan konteks lokal makanan 

khas Palembang. Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang umumnya memanfaatkan Wordwall 

sebagai media kuis atau latihan hafalan, penelitian ini mengintegrasikan konsep coding dalam bentuk 

aktivitas labirin, pencocokan petunjuk, dan pencarian pasangan yang menuntut anak menyusun 

langkah, memilih strategi, serta mengevaluasi hasil.  

Dengan demikian, pengembangan media plugged coding berbasis Wordwall diharapkan dapat 

meningkatkan kemampuan problem solving anak usia 5–6 tahun di TK IT Cipta Harapan Palembang. 

 

Metode 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development). 

Penelitian dan pengembangan bertujuan menghasilkan suatu produk pembelajaran yang valid, praktis, 

dan efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran anak usia dini. Produk yang dikembangkan 

dalam penelitian ini berupa media plugged coding berbasis Wordwall untuk meningkatkan 

kemampuan problem solving anak usia 5–6 tahun. 
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Gambar 1.Tahap - tahap Model ADDIE 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang 

meliputi lima tahapan, yaitu Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Model ADDIE dipilih karena memiliki 

tahapan yang sistematis dan berurutan sehingga sesuai untuk pengembangan media pembelajaran 

digital berbasis Wordwall (Mutoharoh, 2023). 

a. Prosedur Pengembangan 
Tahap analysis dilakukan untuk menganalisis kebutuhan pembelajaran, karakteristik anak , 

serta kurikulum yang digunakan di TK IT Cipta Harapan Palembang. Pada tahap ini ditemukan bahwa 

kemampuan problem solving anak belum berkembang optimal sehingga diperlukan media 

pembelajaran interaktif yang mampu menstimulasi kemampuan berpikir logis dan pemecahan masalah 

anak (Nadila, 2021; Lestari, 2020). 

Tahap design dilakukan dengan merancang media plugged coding berbasis Wordwall sesuai 

dengan indikator kemampuan problem solving anak usia dini. Indikator kemampuan problem solving 

yang digunakan mencakup kemampuan mengenali masalah, merencanakan solusi, melaksanakan 

strategi, serta mengevaluasi hasil pemecahan masalah (Shoffa, 2022; Setiawan, 2018). 

Tahap implementation dilakukan melalui uji coba skala kecil dan skala besar kepada 13 anak 

kelompok B TK IT Cipta Harapan Palembang. Anak menggunakan media plugged coding berbasis 

Wordwall dalam kegiatan pembelajaran yang dirancang sesuai dengan modul ajar Kurikulum 

Merdeka. 

b. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelompok B TK IT Cipta Harapan Palembang yang 

berjumlah 13 anak dengan rentang usia 5–6 tahun, terdiri dari 7 anak laki-laki dan 6 anak perempuan. 

Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling, yaitu pemilihan subjek berdasarkan 

karakteristik tertentu sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu anak yang kemampuan problem solving 

nya belum berkembang secara optimal. 

c. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi wawancara, angket, dan dokumentasi. 

Teknik analisis data dilakukan secara kuantitatif untuk menghitung tingkat validitas dan reliabilitas 

instrumen, serta secara kualitatif untuk menganalisis masukan dan saran dari para ahli. 

d. Teknik Analisis Data 
Analisis data dilakukan untuk menilai kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media plugged 

coding berbasis Wordwall. Data validasi dan kepraktisan diperoleh melalui angket skala Likert (skor 

1–5) yang dikonversi ke persentase (0–100) dengan rumus  sebagai berikut:  

 

 P =
𝐹

𝑁
× 100 

Keterangan: 

V : Tingkat kevalidan 

F : Jumlah Skor Yang Diperoleh 

N : Jumlah Skor Maksimum 

(Akbar, 2017) 
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Table 1. 

Kriteria Validasi 

 

 

 

 

 

Keefektifan media dianalisis mengunakan Aplikasi IBM SPSS 25 uji reliabilitas instrumen 

Cronbach’s Alpha (α > 0,60 dinyatakan reliabel), uji normalitas dengan One Sample Kolmogorov–

Smirnov (Sig. > 0,05), dan uji homogenitas untuk memastikan kesamaan varians data pretest dan 

posttest. Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji-t untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

media terhadap kemampuan problem solving anak usia 5–6 tahun. 

 

Hasil dan Pembahasan 
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development) yang 

bertujuan menghasilkan produk berupa media pembelajaran plugged coding berbasis Wordwall untuk 

meningkatkan kemampuan problem solving anak usia 5–6 tahun di TK IT Cipta Harapan Palembang. 

Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang meliputi tahapan Analysis,Design, 

Develop, Implement, dan Evaluate.  

1. Tahap Analisis (Analysis) 
Hasil Analisis peserta didik dilakukan untuk mengidentifikasi karakteristik dan kebutuhan 

belajar anak usia 5–6 tahun sebagai dasar pengembangan media plugged coding berbasis Wordwall. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa anak tertarik pada aktivitas bermain berbasis visual dan interaktif, 

namun sebagian masih mengalami kesulitan dalam mengikuti instruksi berurutan, menentukan 

langkah penyelesaian masalah sederhana, serta memperbaiki kesalahan saat menghadapi tantangan. 

Kondisi ini menunjukkan perlunya media pembelajaran yang mampu menstimulasi kemampuan 

problem solving melalui aktivitas yang melatih anak berpikir logis dan menyusun langkah secara 

bertahap. 

Analisis kebutuhan menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan di kelas masih 

terbatas pada media konvensional sehingga belum optimal dalam menstimulasi keterlibatan aktif dan 

kemampuan berpikir anak. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran digital 

interaktif yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di kelas. 

Analisis kurikulum dilakukan untuk memastikan kesesuaian media dengan tujuan 

pembelajaran dan capaian perkembangan anak pada aspek kognitif. Hasil analisis menunjukkan bahwa 

tujuan pembelajaran menekankan pengembangan kemampuan berpikir logis dan pemecahan masalah 

anak usia 5–6 tahun. Media plugged coding berbasis Wordwall dirancang selaras dengan indikator 

capaian perkembangan tersebut sehingga aktivitas dalam media mendukung ketercapaian tujuan 

pembelajaran pada kurikulum PAUD. 

2. Tahap Perancangan (Design) 
Hasil pengembangan menunjukkan bahwa media plugged coding berbasis Wordwall dapat 

diakses secara daring dan dirancang sesuai dengan karakteristik anak usia dini serta indikator 

kemampuan problem solving. Media yang dikembangkan memuat aktivitas permainan interaktif yang 

melatih anak mengenali masalah, menyusun urutan langkah, memilih strategi, serta memperbaiki 

kesalahan. 

 

 

 

No Interval Kategori 

1 0 %- 20 % Tidak Valid 

2 21% - 40 % kurang Valid 

3 41% - 60% Cukup Valid 

4 61% - 80% Valid 

5 81% - 100% Sangat Valid 
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Gambar 2. Media plugged coding berbasis wordwall (Flip card) 

 
Pada kegiatan pembelajaran diatas dapat memenuhi indikator 2) anak mampu mengikuti 

intruksi secara berurutan hingga mencapai hasil yang benar 

 

 

Gambar 3. Media plugged coding berbasis wordwall (Maze) 
 

Pada kegiatan pembelajaran diatas dapat memenuhi indikator 1)anak mampu menjalankan 

strategi yang telah direncanakan untuk menyelesaikan tugas. 

 

 

Gambar 4. Media plugged coding berbasis wordwall (word serch) 

 
Pada kegiatan pembelajaran diatas dapat memenuhi indikator 2) anak mampu menyusun 

urutan tindakan sederhanasesuai petunjuk dan perintah. 

3. Tahap Penerapan (Implementation) 
Tahap penerapan dilakukan setelah produk divalidasi dan direvisi sesuai dengan saran 

perbaikan dari masing-masing validator, kemudian dapat diujicobakan di lapangan.Validasi produk 

dilakukan oleh tiga validator, yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Validasi materi dilakukan 

dalam dua tahap dan menunjukkan bahwa konten media telah sesuai dengan tujuan pembelajaran serta 

indikator kemampuan problem solving anak usia 5–6 tahun. Setelah dilakukan revisi berdasarkan saran 

validator, materi dinyatakan layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Validasi ahli materi dilakukan setelah tahap perancangan untuk menilai kelayakan isi dan 

kesesuaian materi pada media plugged coding berbasis Wordwall. Penilaian mencakup aspek materi, 

penyajian, dan segi edukatif. Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh skor total 52 dari 

skor maksimum 65 dengan persentase kelayakan sebesar 80% yang berada pada kategori valid. 
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Validasi media menunjukkan bahwa kelayakan desain tampilan media plugged coding 

berbasis Wordwall, yang meliputi aspek fisik, pemakaian, dan tampilan. Penilaian ini menjadi dasar 

untuk meninjau kualitas visual dan kemudahan penggunaan media sebelum diujicobakan di lapangan. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh skor total 45 dari skor maksimum 45 dengan 

persentase kelayakan sebesar 100% yang berada pada kategori sangat valid. 

Validasi ahli bahasa dilakukan untuk menilai kesesuaian penggunaan bahasa pada media 

plugged coding berbasis Wordwall, meliputi aspek kesesuaian kaidah bahasa, kelugasan, dan 

komunikatif. Proses validasi ini juga dimanfaatkan sebagai dasar untuk melakukan revisi pada media 

sesuai dengan saran validator. Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh skor total 24 dari 

skor maksimum 25 dengan persentase kelayakan sebesar 96% yang berada pada kategori sangat valid. 

Berdasarkan hasil validasi tersebut, media plugged coding berbasis Wordwall dinyatakan 

layak untuk di ujicobakan. Uji kepraktisan dilakukan melalui respon guru dan uji coba pada anak 

kelompok B TK IT Cipta Harapan Palembang. Hasil respon guru menunjukkan kategori sangat praktis. 

Guru menyatakan bahwa media mudah digunakan, membantu penyampaian materi, serta 

meningkatkan keaktifan anak dalam pembelajaran. 

Uji coba kepada anak menunjukkan bahwa anak terlihat antusias mengikuti kegiatan 

pembelajaran menggunakan media Wordwall. Anak mampu mengikuti instruksi permainan, 

menyusun urutan langkah, serta mencoba memperbaiki kesalahan saat menyelesaikan tantangan yang 

diberikan. Hal ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan praktis digunakan dalam 

pembelajaran anak usia dini. 

Hasil uji keefektifan menunjukkan Keefektifan media plugged coding berbasis Wordwall 

diukur melalui perbandingan hasil pretest dan posttest kemampuan problem solving anak. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest sebesar 14,21, sedangkan nilai rata-rata posttest 

sebesar 36,73. 

Peningkatan nilai rata-rata tersebut menunjukkan bahwa kemampuan problem solving anak 

setelah menggunakan media plugged coding berbasis Wordwall lebih tinggi dibandingkan sebelum 

menggunakan media. Hal ini mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan memberikan 

pengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan problem solving anak usia 5–6 tahun. Sebelum 

dilakukan pengujian hipotesis, data terlebih dahulu diuji prasyarat analisis. 

Hasil uji normalitas Kolmogorov–Smirnov terhadap unstandardized residual menunjukkan nilai 

signifikansi 0,077 > 0,05, sehingga data berdistribusi normal. 

 
Tabel 2.  

Hasil Uji Normalitas 

 

Selanjutnya, hasil uji homogenitas varians (Levene Test) menunjukkan nilai signifikansi 0,815 > 

0,05 dengan nilai Levene Statistic 0,056. Hal ini menunjukkan bahwa data memiliki varians yang 
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homogen. Dengan terpenuhinya uji normalitas dan homogenitas, maka data memenuhi syarat untuk 

dilakukan analisis uji parametrik pada tahap pengujian hipotesis. 

 

Tabel 3.  

Hasil Uji Homogenitas 

 

Tabel 4.  

Hasil Uji Hipotesis (Uji t) 

 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji-t untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

media plugged coding berbasis Wordwall terhadap kemampuan problem solving anak. Hasil uji-t 

menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, sehingga Ho ditolak dan Hₐ diterima. Selain itu, diperoleh 

nilai koefisien regresi sebesar 0,923 dengan arah positif, yang menunjukkan bahwa setiap peningkatan 

penggunaan media plugged coding berbasis Wordwall diikuti oleh peningkatan kemampuan problem 

solving anak. 

Pembahasan 
Peningkatan kemampuan problem solving anak juga relevan dengan pandangan bahwa 

pemecahan masalah merupakan aktivitas mental tingkat tinggi yang melibatkan proses memahami 

masalah, memilih strategi, menerapkan solusi, dan merefleksikan hasil (Woolfolk, 2019; DeLoache et 

al., 2017).  Aktivitas yang terdapat dalam media plugged coding secara tidak langsung melatih tahapan 

problem solving sebagaimana dikemukakan oleh Polya, yaitu memahami masalah, merencanakan 

strategi, melaksanakan strategi, dan melihat kembali hasil (Polya, 1973). Dalam konteks penggunaan 

media Wordwall, anak terlebih dahulu memahami perintah permainan, kemudian menentukan 

langkah penyelesaian, mencoba menyelesaikan tantangan, serta memperoleh umpan balik benar atau 

salah sebagai bentuk refleksi terhadap hasil yang diperoleh. 

Temuan penelitian ini juga sejalan dengan prinsip pembelajaran pada pendidikan anak usia 

dini yang menekankan pendekatan belajar sambil bermain, di mana aktivitas pembelajaran perlu 

dikemas secara menyenangkan, bermakna, dan sesuai dengan dunia anak (Suyadi, 2014). Media 

plugged coding berbasis Wordwall menghadirkan pembelajaran dalam bentuk permainan digital 

interaktif, sehingga anak tidak hanya terlibat secara kognitif, tetapi juga secara emosional melalui 

aktivitas bermain yang menyenangkan. Dengan demikian, penggunaan media ini dapat menjadi 

alternatif media pembelajaran digital di PAUD yang mampu menstimulasi kemampuan berpikir logis 

dan pemecahan masalah anak secara optimal. Dengan demikian, media plugged coding berbasis 
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Wordwall layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran digital interaktif untuk menstimulasi 

kemampuan berpikir logis dan pemecahan masalah anak usia dini. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media plugged coding berbasis 

Wordwall berpengaruh positif dan signifikan terhadap peningkatan kemampuan problem solving anak 

usia 5–6 tahun di TK IT Cipta Harapan Palembang. 

 

Simpulan 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran plugged coding berbasis Wordwall yang valid, 

praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan problem solving anak usia 5–6 tahun di TK IT 

Cipta Harapan Palembang. Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa media layak digunakan, hasil uji 

kepraktisan menunjukkan media mudah dioperasikan dan menarik bagi guru serta anak, dan hasil uji 

keefektifan menunjukkan adanya peningkatan kemampuan problem solving anak secara signifikan 

setelah penggunaan media, yang didukung oleh hasil Hasil uji reliabilitas instrumen menunjukkan nilai 

Cronbach’s Alpha sebesar 0,940 yang berada pada kategori sangat tinggi, sedangkan uji prasyarat 

analisis menunjukkan data berdistribusi normal (Sig. = 0,077) dan homogen (Sig. = 0,815). Keefektifan 

media ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata kemampuan problem solving anak dari pretest 

sebesar 14,21 menjadi posttest sebesar 36,73, serta hasil uji-t yang menunjukkan perbedaan signifikan 

(Sig. = 0,000 < 0,05).  
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