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anak usia 4-5 tahun. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE, serta menerapkan
pendekatan campuran (kualitatif dan kuantitatif) dalam proses evaluasi produk. Uji
coba dilakukan di lembaga pendidikan anak usia dini di Kota Malang dengan
melibatkan 30 anak kelompok A sebagai subjek penelitian, serta guru dan orang
tua sebagai responden pendukung. Teknik pengumpulan data meliputi observasi,
wawancara, dan angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media
permainan Nana Varna mampu meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal
dan membedakan warna dasar, yang ditunjukkan oleh peningkatan skor setelah
penggunaan media dibandingkan sebelum penggunaan. Selain itu, hasil validasi
ahli dan tanggapan praktisi pembelajaran menunjukkan bahwa media Nana Varna
dinyatakan valid, menarik, dan layak digunakan dalam pembelajaran anak usia
dini. Dengan demikian, media permainan Nana Varna berbasis website dapat
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran digital yang inovatif dan efektif
dalam mendukung pembelajaran pengenalan warna pada anak usia dini.
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PENDAHULUAN
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan pendidikan yang diselenggarakan sejak anak

lahir hingga usia 6 tahun. Rentang usia 0—6 tahun dikenal sebagai golden age, yaitu masa yang sangat
penting karena pada periode ini seluruh aspek perkembangan anak berkembang pesat dan menjadi dasar
bagi perkembangan tahap selanjutnya (Adinda & Suhardini, 2022). Sejalan dengan hal tersebut,
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 137 Tahun 2014 tentang Standar Nasional
PAUD menyatakan bahwa lingkup perkembangan anak mencakup aspek nilai agama dan moral, fisik
motorik, kognitif, bahasa, sosial emosional, dan seni (Perkemendikbud, 2014).

Salah satu aspek perkembangan yang memiliki peran krusial adalah perkembangan kognitif.
Perkembangan kognitif berkaitan erat dengan kemampuan berpikir, memecahkan masalah, bernalar
logis, serta memahami konsep-konsep dasar yang mendukung proses belajar anak pada tahap
berikutnya (Junita & Putrie, 2021; Ramadhina et al., 2024). Pemberian stimulasi yang tepat pada masa
golden age dapat membantu anak memenuhi rasa ingin tahu serta mengembangkan kemampuan
kognitif secara optimal melalui pengalaman belajar yang bermakna (Safita & Suryana, 2022).
Kemampuan mengenal warna merupakan salah satu indikator perkembangan kognitif anak usia dini.
Menurut Ratna dan Watini (2022), warna dapat merangsang kerja otak dan menstimulasi indera
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penglihatan anak sehingga berperan penting dalam perkembangan kognitif. Idealnya, anak usia 4-5
tahun mampu mengenal warna primer, menyebutkan dan menunjukkan minimal tiga warna, serta
melakukan pencampuran dua hingga tiga warna sederhana (Susanto, 2011).

Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa kemampuan mengenal warna anak usia 4—
5 tahun masih belum optimal. Beberapa penelitian terdahulu menemukan bahwa anak masih mengalami
kesulitan membedakan warna-warna yang mirip, seperti warna kuning dan oranye (Ni Nyoman, 2021;
Hazhari et al., 2021; Lestari, 2024). Kondisi ini dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik faktor internal
maupun eksternal. Faktor internal meliputi motivasi belajar serta minat anak yang berbeda-beda dalam
mengikuti pembelajaran (Mulyana et al., 2023). Sementara itu, faktor eksternal antara lain kurangnya
perhatian orang tua dan guru terhadap pentingnya pengenalan warna, serta penggunaan metode
pembelajaran yang kurang variatif dan masih berpusat pada ceramah (Hidayati et al., 2020; Maisyarah
& Ismawati, 2023).

Diperlukan inovasi dalam pembelajaran pengenalan warna untuk mengatasi permasalahan
tersebut. Oleh karena itu, alat permainan yang dikembangkan dalam penelitian ini diharapkan dapat
menjadi sarana yang efektif dalam menstimulasi kemampuan mengenal warna pada anak. Media
permainan Nana Varna berbasis website dirancang sebagai alternatif pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan bagi anak usia dini. Hal ini didukung oleh penelitian Junus et al. (2021) yang
menyatakan bahwa pembelajaran pengenalan warna menggunakan media berbasis website lebih
menarik, efektif, dan efisien, sehingga memudahkan anak dalam memahami konsep warna melalui
aktivitas bermain. Pemanfaatan media permainan berbasis digital ini diharapkan mampu membantu
anak mengenal warna primer, warna sekunder, serta percampuran warna secara lebih optimal.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media permainan Nana Varna berbasis website
yang layak digunakan sebagai media pembelajaran pengenalan warna bagi anak usia 4-5 tahun. Selain
itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan media berdasarkan penilaian ahli
materi dan ahli media, serta mengetahui respons guru dan anak terhadap penggunaan media permainan
Nana Varna dalam pembelajaran. Penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui efektivitas media
permainan Nana Varna berbasis website dalam meningkatkan kemampuan mengenal warna anak usia
4-5 tahun, meliputi pengenalan warna primer, warna sekunder, dan percampuran warna.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development/R&D)

dengan pendekatan campuran (mixed methods), yaitu mengombinasikan pendekatan kualitatif dan
kuantitatif. Pendekatan kualitatif digunakan untuk menggali kebutuhan pembelajaran, karakteristik
anak, serta respon guru dan anak terhadap media yang dikembangkan, sedangkan pendekatan kuantitatif
digunakan untuk menganalisis hasil validasi ahli dan uji coba media permainan Nana Varna berbasis
website. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media permainan berbasis website
yang layak dan efektif dalam menstimulasi kemampuan mengenal warna anak usia 4-5 tahun.

Model dan Prosedur Pengembangan media permainan Nana Varna dilakukan secara sistematis
menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap Analyze, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Model ADDIE dipilih karena memberikan alur pengembangan yang terstruktur, mulai dari
analisis kebutuhan hingga evaluasi efektivitas produk.

1. Tahap Analyze (Analisis)
Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran pengenalan warna di
lembaga PAUD. Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi proses pembelajaran di kelas
dan wawancara dengan guru wali kelas A. Data yang dikumpulkan meliputi kondisi awal
kemampuan mengenal warna anak, metode dan media pembelajaran yang digunakan, serta
kendala yang dihadapi guru dalam pembelajaran pengenalan warna. Hasil analisis digunakan
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sebagai dasar perancangan media permainan yang sesuai dengan karakteristik anak usia 4-5
tahun.

2. Tahap Design (Perancangan)
Pada tahap perancangan, peneliti menyusun rancangan media permainan Nana Varna berbasis
website berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Perancangan meliputi penentuan tujuan
pembelajaran, materi pengenalan warna (warna primer, sekunder, dan percampuran warna),
alur permainan, tampilan antarmuka (user interface), serta penyusunan instrumen penilaian.
Desain media disesuaikan dengan prinsip pembelajaran anak usia dini, yaitu belajar melalui
bermain, visual yang menarik, dan interaksi yang sederhana.

3. Tahap Development (Pengembangan)
Tahap pengembangan merupakan proses merealisasikan desain menjadi produk media
permainan berbasis website. Pada tahap ini, peneliti bekerja sama dengan pengembang
(developer) untuk membangun permainan sesuai rancangan yang telah dibuat. Setelah produk
selesai dikembangkan, dilakukan validasi oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi
pembelajaran untuk menilai kelayakan media dari segi isi, tampilan, kemenarikan, kemudahan
penggunaan, dan kebermanfaatan. Hasil validasi digunakan sebagai dasar revisi media.

4. Tahap Implementation (Implementasi)
Tahap implementasi dilakukan melalui uji coba media permainan Nana Varna kepada anak
usia 4-5 tahun. Uji coba dilakukan secara bertahap, yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba
kelompok besar. Uji coba kelompok kecil bertujuan untuk mengetahui kelayakan awal dan
kemenarikan media, sedangkan uji coba kelompok besar bertujuan untuk mengetahui
efektivitas media dalam menstimulasi kemampuan mengenal warna anak.

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)
Tahap evaluasi dilakukan secara formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan pada setiap
tahap pengembangan untuk memperbaiki media berdasarkan masukan ahli dan hasil uji coba.
Evaluasi sumatif dilakukan untuk menilai kelayakan dan efektivitas media permainan Nana
Varna berbasis website secara keseluruhan.

Subjek penelitian terdiri atas ahli materi, ahli media, praktisi pembelajaran, serta anak usia 4-5
tahun. Anak yang terlibat dalam penelitian dipilih dengan teknik purposive sampling, yaitu anak yang
berada pada kelompok usia 4-5 tahun dan terdaftar sebagai peserta didik di lembaga PAUD tempat
penelitian. Penelitian dilaksanakan di tiga lembaga PAUD di Kota Malang, yaitu KB & TK Negeri
Pembina 1, KB & TK Laboratorium Universitas Negeri Malang, dan TK Children Centre Brawijaya
Smart School. Uji coba kelompok kecil melibatkan 10 anak di KB & TK Negeri Pembina 1 Kota
Malang, sedangkan uji coba kelompok besar melibatkan 15 anak di KB & TK Laboratorium UM dan
15 anak di TK Children Centre Brawijaya Smart School. Kriteria yang terlibat yaitu anak yang masih
kesulitan dalam mengenal warna primer dan warna sekunder.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara, angket, dan
dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mengamati aktivitas anak selama pembelajaran pengenalan
warna menggunakan media permainan Nana Varna. Wawancara dilakukan kepada guru wali kelas A
untuk memperoleh informasi mengenai kemampuan awal anak dan kendala pembelajaran. Angket
digunakan sebagai instrumen validasi yang diisi oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran
dengan aspek penilaian meliputi keefektifan, tampilan, kemenarikan, kemudahan penggunaan,
kebermanfaatan, dan efisiensi media. Dokumentasi berupa foto digunakan untuk mendukung data
observasi dan proses pengembangan media.

Data kualitatif yang diperoleh dari observasi dan wawancara dianalisis menggunakan teknik
analisis kualitatif yang meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Data
kuantitatif yang diperoleh dari angket validasi ahli dan hasil uji coba dianalisis dengan menghitung
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persentase skor kelayakan media. Hasil analisis digunakan untuk menentukan tingkat kelayakan dan
efektivitas media permainan Nana Varna berbasis website dalam menstimulasi kemampuan mengenal
warna anak usia 4-5 tahun.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
Kelayakan Media Permainan Nana Varna Berbasis Website

Hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan bahwa media permainan Nana Varna berbasis
website memperoleh persentase kelayakan sebesar 91% dengan kategori sangat layak. Penilaian ahli
materi difokuskan pada aspek keefektifan isi, kesesuaian materi pengenalan warna dengan karakteristik
anak usia 4-5 tahun, serta keterpaduan materi warna primer, sekunder, dan percampuran warna. Hasil
ini menunjukkan bahwa secara substansi, media Nana Varna telah memenuhi kriteria pembelajaran
pengenalan warna anak usia dini. Validasi oleh ahli media menghasilkan persentase kelayakan sebesar
96% dengan kategori sangat layak. Penilaian mencakup aspek tampilan visual, kemenarikan,
kemudahan penggunaan, keefektifan, dan keefisienan media. Skor tinggi pada aspek tampilan dan
kemenarikan menunjukkan bahwa desain visual, pemilihan warna, animasi, serta tata letak media sesuai
dengan karakteristik dan kebutuhan belajar anak usia dini. Selanjutnya, penilaian oleh praktisi
pembelajaran yang terdiri dari guru kelompok A di tiga lembaga PAUD memperoleh persentase
kelayakan sebesar 98% dengan kategori sangat layak. Praktisi menilai bahwa media permainan Nana
Varna mudah diterapkan dalam pembelajaran, membantu guru dalam menyampaikan materi
pengenalan warna, serta menarik minat dan keterlibatan anak selama kegiatan belajar.

Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran, dapat
disimpulkan bahwa media permainan Nana Varna berbasis website sangat layak digunakan sebagai
media pembelajaran pengenalan warna untuk anak usia 4-5 tahun.

Kepraktisan Media dalam Pembelajaran

Kepraktisan media diuji melalui uji coba kelompok kecil dan kelompok besar. Hasil uji coba
kelompok kecil yang melibatkan 10 anak menunjukkan persentase kepraktisan sebesar 95% dengan
kategori sangat layak, yang menandakan bahwa media mudah dipahami dan digunakan oleh anak
dengan pendampingan guru. Uji coba kelompok besar yang dilaksanakan di dua lembaga PAUD
melibatkan masing-masing 15 anak menghasilkan persentase kepraktisan rata-rata sebesar 96,5%
dengan kategori sangat layak. Anak menunjukkan antusiasme tinggi, mampu mengikuti instruksi
permainan, serta terlibat aktif dalam kegiatan mengenal dan mencampur warna. Hasil ini
mengindikasikan bahwa media permainan Nana Varna praktis digunakan dalam konteks pembelajaran
kelas dan dapat diimplementasikan secara lebih luas.

Efektivitas Media terhadap Kemampuan Mengenal Warna Anak

Hasil observasi selama uji coba menunjukkan adanya peningkatan kemampuan mengenal warna
anak setelah menggunakan media permainan Nana Varna berbasis website. Anak tidak hanya mampu
menyebutkan dan menunjukkan warna primer, tetapi juga mulai memahami warna sekunder dan hasil
percampuran warna melalui aktivitas bermain. Selain itu, anak mampu mengaitkan warna dengan
benda-benda di lingkungan sekitar sesuai perintah dalam permainan. Meskipun penelitian ini tidak
menggunakan desain eksperimen pra—pasca secara kuantitatif, data observasi menunjukkan bahwa
sebagian besar anak mengalami perkembangan positif dalam pengenalan warna setelah penggunaan
media. Hal ini memperkuat temuan bahwa media permainan Nana Varna efektif sebagai alat bantu
pembelajaran pengenalan warna.
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PEMBAHASAN
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media permainan Nana Varna berbasis website memenuhi

kriteria kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas sebagai media pembelajaran pengenalan warna anak
usia 4-5 tahun. Kelayakan tinggi dari ahli materi menegaskan bahwa konten media telah sesuai dengan
tahap perkembangan kognitif anak usia dini, khususnya dalam pengenalan warna sebagai bagian dari
kemampuan kognitif dasar.

Dari sisi media, tingginya skor kemenarikan dan tampilan menunjukkan bahwa desain visual,
animasi, dan audio dalam Nana Varna mampu menarik perhatian anak dan menjaga keterlibatan mereka
selama bermain. Temuan ini mendukung penelitian Aprilianti et al. (2021) yang menyatakan bahwa
media digital dengan tampilan visual dan audio yang ceria dapat meningkatkan keterlibatan emosional
anak dalam pembelajaran. Namun, penelitian ini memperluas temuan tersebut dengan menghadirkan
media berbasis website yang tidak hanya menampilkan warna, tetapi juga mengintegrasikan aktivitas
eksplorasi lingkungan sekitar.

Kepraktisan media yang tinggi menunjukkan bahwa Nana Varna mudah digunakan oleh guru
dan anak, baik di lingkungan sekolah maupun di rumah. Aksesibilitas melalui perangkat laptop atau
gawai yang terhubung dengan internet menjadikan media ini fleksibel dan relevan dengan kebutuhan
pembelajaran saat ini. Hal ini sejalan dengan Musyafa et al. (2023) yang menegaskan bahwa media
digital dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi serta membantu anak memahami konsep
secara lebih konkret.

Kebaruan media permainan Nana Varna berbasis website terletak pada struktur permainan
bertingkat (level) yang secara bertahap mengembangkan kemampuan anak, mulai dari mengenal warna,
mencampur warna, hingga mengaitkan warna dengan benda di lingkungan sekitar. Pendekatan ini
menjawab gap penelitian sebelumnya yang cenderung berfokus pada media pengenalan warna statis
atau non-interaktif. Dengan mengintegrasikan permainan, eksplorasi, dan konteks lingkungan nyata,
Nana Varna memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi anak.

Secara teoretis, hasil penelitian ini memperkuat pandangan bahwa pembelajaran berbasis
permainan digital dapat menjadi strategi efektif dalam menstimulasi perkembangan kognitif anak usia
dini, khususnya dalam pengenalan warna. Secara praktis, media permainan Nana Varna berbasis
website dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif dan oleh
orang tua sebagai sarana pendampingan belajar anak di rumah.

PENUTUP
Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan media permainan Nana Varna berbasis website

yang dinyatakan valid, layak, dan efektif untuk menstimulasi kemampuan mengenal warna anak usia
4-5 tahun. Pengembangan media dilakukan menggunakan pendekatan Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE, yang dilaksanakan secara sistematis mulai dari tahap analisis kebutuhan
hingga evaluasi produk. Hasil validasi oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran
menunjukkan bahwa media Nana Varna memenuhi kriteria kelayakan dari aspek isi, tampilan,
kemenarikan, kemudahan penggunaan, serta kebermanfaatan dalam pembelajaran anak usia dini. Selain
itu, hasil uji coba kelompok kecil dan kelompok besar menunjukkan bahwa media ini mampu
meningkatkan keterlibatan anak dan membantu anak mengenal warna primer, sekunder, serta
percampuran warna melalui aktivitas bermain yang menyenangkan. Dengan demikian, tujuan penelitian
untuk mengembangkan media permainan berbasis website yang efektif dalam menstimulasi
kemampuan mengenal warna anak usia 4-5 tahun telah tercapai. Media permainan Nana Varna dapat
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran inovatif yang mendukung pembelajaran berbasis
bermain pada pendidikan anak usia dini.
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