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Abstrak 
 

Tujuan penelitian adalah mengembangkan buku cerita digital bertema hewan dengan 
aplikasi book creator untuk meningkatkan kognitif  anak usia dini pada Kelompok B di 
TKIT Nurul Ilmi Kota Bekasi .Pendekatan Penelitian Kuantitatif dengan Model 
penelitian eperimen dimana siswa melakukan suatu percobaan,mengamati prosesnya 
serta menuliskan hasil percobaannya, kemudian hasil pengamatan itu disampaikan ke 
kelas dan dievaluasi oleh guru. Sehingga  terlihat hasil dari perbandngan antara 
sebelum dan setelah menggunakan buku cerita digital dengan menggunakan aplikasi 
book creator  dalam upaya peningkatan kognitif anak.Hasil penelitian menunjukan 
Peningkatan Kognitif anak meningkat lebih baik setelah menggunakan aplikasi book 
creator dari 52 % menjadi 88 % dibandingkan dengan  kelompok siswa yang tidak 
menggunakan book creator dari 51 % menjadi 80 % .Buku digital tema hewan  dengan 
aplikasi book creator   dinyatakan layak digunakan dan cukup efsien sehingga menarik 
baik dari segi cerita maupun dari gambar-gambar yang ditampilkan . 
 
Kata kunci : Kognitif Anak Usia Dini, Buku Cerita Digital,Aplikasi Book Creator 
 

Abstract 
 

The aim of the research is to develop digital storybooks with an animal theme using a 
book creator application to improve the cognitive abilities of young children in Group B 
at TKIT Nurul Ilmi Bekasi City. Quantitative Research Approach with an eperimental 
research model where students carry out an eperiment, observe the process and write 
down the results of the eperiment, then The results of the observations are conveyed to 
the class and evaluated by the teacher. So  We can see the results of the comparison 
between before and after using digital storybooks using the book creator application in 
an effort to improve children's cognitive abilities. The research results show that 
children's cognitive improvement increased better after using the book creator 
application from 52% to 88% compared to the group of students who did not using a 
book creator from 51% to 80%. Animal themed digital books with the book creator 
application were declared suitable for use and efficient enough to be interesting both in 
terms of the story and the images displayed. 
 
Keywords: Early childhood cognition, digital story books, book creator application 
 
PENDAHULUAN  

 Pendidikan anak usia dini merupakan pendidikan yang sangat strategis baik 
generasi bangsa. Saat ini banyak Negara yang sangat memperhatikan pada 
perkembangan penyelenggaraan Pendidikan Anak Usia Dini. Kebijakan yang sengaja 
di atur pemerintah Indonesia merupakan perhatian dan peran serta Negara terhadap 
perkembangan pendidikan anak usia dini yaitu diatur Undang-Undang No 20 Tahun 
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2003 pasal 28 tentang sistem Pendidikan Nasional, pendidikan anak usia dini telah 
ditempatkan sejajar dengan Pendidikan lainnya, hal tersebut menunjukkan betapa 
pentingnya pendidikan anak usia dini untuk menstimulasi pekembagan dan 
kecerdasan anak usia dini. 

Pendidikan Anak Usia Dini merupakan Lembaga Pendidikan formal untuk anak 
usia dini dengan usia 5-6 tahun fase, ini merupakan fase yang sangat penting karena 
pada saat fase ini adalah waktu yang paling tepat untuk menstimulasi potensi dan 
motivasi untuk menggali kecerdasan dan kepribadian anak usia dini sebelum 
memasukijenjang pendidikandasar. Masa ini merupakan fase yang sangat penting bagi 
perkembangan dan pengembangan pribadi seseorang.(Yuntina, 2021)                 
Perkembangan anak adalah suatu tahapan yang bersifat kumulatif,artinya  
perkembangan di awal tahun perkembangannya menjadi dasar bagi perkembangan 
selanjutnya, oleh karenanya apabila terjadi hambatan pada perkembangan awalnya 
maka perkembangan berikutnya cenderung akan mendapatkan hambatan . Sebagai 
orang tua dan pendidik harus dekat dengan kehidupan anak-anak , orang tua 
memegang peranan penting dalam membantu menyelesaikan masalah- masalah pada 
anak-anaknya ,oleh sebab itu orang tua perlu memahami dunia anak secara 
komprehensif dari berbagai karakteristik anak. Prinsip belajar pada anak usia dini 
adalah belajar sambil bermain dan bermain seraya belajar, hal ini menggambarkan 
bahwa pendidikan anak usia dini harus menyenangkan, tanpa beban, dan sesuai 
dengan tahapan usia. Bermain merupakan hak bagi anak usia dini karena itu prinsip 
belajar tersebut merupakan stimulasi dan bantuan pada anak untuk memunculkan 
potensi anak. Perkembanganyang merupakan perhatian pemerintah utama pada anak 
usia dini adalah, bahasa, fisik motorik, sosial emosional, moral dan agama, 
kognitif.Perkembangan anak  akan  optimal bila interaksi diusahakan sesuai dengan 
kebutuhan anak pada  berbagai tahap perkembangannya (Kania, 2006).   
Perkembangan anak terdiri atas motorik kasar, motorik halus, sosialisasi, kognitif dan 
bahasa (Wong, 2009) Piaget(1962) menyebutkan bermain bukan saja mencerminkan 
tahap perkembangan anak, tetapi memberikan sumbangan terhadap perkembangan 
kognitif anak tersebut. Ahmad Susanto (2011:48) mengatakan bahwa kognitif 
merupakan proses berpikir individu untuk menghubungkan, menilai, serta 
mempertimbangkan suatu peristiwa. (Ristiani & Yuntina, 2022) Perkembangan kognitif 
dalam standar Pendidikan Anak Usia Dini diberikan lingkup pemecahan masalah, 
berfikir logis dan berfikir simbolik dengan indikator capaian masing-masing 
perkembangan yang berbeda Menurut Piaget (1960) menyatakan bahwa 
perkembangan kognitif bukan hanya hasil kematangan organisme dan pengaruh 
lingkungan semata, tetapi merupakan hasil interaksi diantara keduanya.Salah satu 
kegiatan pembelajaran untuk meningkatkan kognitif pada anak usia dini adalah dengan 
kegiatan mengenal  hewan-hewan menggunakan aplikasi buku digital . Murni dkk 
menyatakan bahwa Kognitif diartikan sebagai kecerdasan atau berpikir. Sedangkan 
proses berpikir adalah proses manusia memperoleh pengetahuan tentang dunia, yang 
meliputi proses berpikir, belajar, menangkap, mengingat, dan memahami dengan 
berbagai metode (Wicaksono 2022) Kemampuan kognitif diperlukan oleh anak untuk 
mengembangkan pengetahuan tentang apa yang anak dengar, lihat, raba, rasa 
ataupun yang ia cium oleh panca indra yang anak miliki. Proses kognitif mencakup 
kegiatan mental adalah menemukan, memilah, mengelompokan, dan mengingat. 
Setiap mengingat anak membutuhkan daya ingat yang kuat. Hal itu bisa diperoleh 
melalui pengalaman serta informasi yang didapat anak dari masa yang lampau. Untuk 
itu perlu diciptakanmedia pembelajaran yang inovatif, kreatif, menarik, dan murah 
(Herlina, Wicaksono 2022, (Khadijah & Amelia, Menurut (Khadijah, 2016) 
pengembangan perkembangan kognitif meliputi: 1. Pengembangan auditori anak usia 
dini. 2. Pengembangan sains permulaan 3. Pengemangan geometri anak usia dini. 4. 
Pengembangan aritmatika anak usia dini 5. Pengembangan visual anak usia dini. 6. 
Pengembangan taktil anak usia dini. 7. Pengembangan kinestetik anak usia dini. 
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Berdasarkan pendapat beberapa ahli tersebut di atas dapat disimpulkan kognitif 
adalah proses berfikir yang di hasilkan melalui menemukan, memilah -milah , 
mengelompokkan dan mengingat dengan melalui pengalaman yang dilaksanakan 
dengan menggunakan semua panca indra serta hasil dari interaksi antara kematangan 
organisme dengan lingkungan. 

Observasi awal yang dilaksanakan pada TKIT Nurul Ilmi  kota Bekasi , 
menunjukan bahwa : 
1.Peserta didik dan pendidik di sekolah tersebut masih menggunakan buku cetak untuk 
mendengarkan cerita dan menjawab pertanyaan. 
2. Anak-anak usia 5 sampai 6 tahun membutuhkan buku cerita digital   berbasis 
gambar yang menunjukkan cerita yang jelas.  
3. Anak-anak usia 5 sampai 6 tahun membutuhkan buku digital dengan gambar yang 
konkret yang dapat memberikan makna yang tepat terhadap pemahaman mereka 
setelah membacanya. 
4.Anak-anak usia 5 sampai 6 tahun memerlukan buku cerita digital yang memiliki fitur 
suara penutur asing sehingga dapat digunakan untuk berlatih membaca dan menjawab 
pertanyaan-pertanyaan sesuai dengan cerita secara mandiri. 

Melihat kondisi yang demikian, peneliti sangat tertarik melakukan eksperimen 
dengan judul “ Pengembangan Buku Cerita Tema Hewan Dengan Aplikasi Book 
Creator Untuk Meningkatkan Kognitif Anak Kelompok B Di Tkit Nurul Ilmi Bekasi” 

Berdasarkan dari data  empiris , sudah banyak  Penelitian yang berjudul 
tentang Peningkatan Kognitif dengan menggunakan Buku digital dengan aplikasi book 
creator pada Taman Kanak-kanak , tetapi pada Penelitian ini ada pembeda disebabkab 
oleh waktu  dan objek penelitian yang yang berbeda juga domisili yang berbeda, 
karena belum pernah ada penelitian yang dilakukan sebelumnya pada TKIT Nurul ilmi 
Bekasi tentang Peningkatan Kognitif anak dengan menggunakan b uku digital dengan 
aplikasi book creator. 
Sebagai landasan penelitian dengan menelaah dari beberapa Penelitian Yang Relevan  
sebagai berikut : 

  1.Ni Ketut Meliyani, Didith Pramunditya Ambara dan Luh Ayu Tirtayani (2022), Buku 
Digital Berbasis Literasi pada Tema Binatang untuk Anak Kelompok B Taman Kanak-
Kanak, Hasil penelitian ini membuktikan bahwa hasil uji ahli isi materi yaitu lebih besar 

dari 90% dan hasil uji coba pada anak menunjukkan keberhasilan dengan baik yaitu 
sebesar 88,33% (baik). Sehingga, dapat disimpulkan bahwa produk buku digital yang 
dikembangkan pada penelitian ini layak digunakan oleh guru dan anak. 

  2.Arianty, et al (2022) ,Pengembangan Bahan Ajar Menggunakan Aplikasi Flipbook 
Maker dengan Konten dari Hasil Karya Anak di PAUD, Hasil penelitan menghasilkan 

90.1% tingkat kelayakan produk. 
 3.Kartini Kartini, I Nyoman Sudana Degeng dan Nurmida Catherine Sitompul (2020). 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa multimedia pembelajaran 
interaktif yang layak digunakan oleh anak usia 4-5 tahun  

4. Fachrurrozi, et al (2021). Hasil uji coba mendapatkan nilai kelayakan produk 95% 
pada uji coba individual, 99% pada uji coba kelompok kecil dan 98% pada uji coba 
lapangan. Dari skor yang didapat maka dapat disimpulkan bahwa produk berupa buku 
audio digital masuk ke dalam kategori sangat layak untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran membaca permulaan. 

5. Erika (2021) “Book Creator and Guided Reading”. Hasil riset menunjukkan bahwa 
website Book Creator memiliki pengaruh positif terhadap pengembangan keterampilan 
membaca, karena berbagai kegiatan pembelajaran seperti melengkapi kalimat, 
menyambung baris, gagasan utama tentang bacaan memungkinkan siswa untuk 
berpartisipasi aktif secara langsung dengan teknologi. 
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METODE 
Tujuan penelitian ini adalah Untuk mengetahui dan mendapatkan informasi 

tentang buku cerita digital bertema hewan melalui book creator dapat mengembangkan 
kogniti anak usia 5-6 tahun. dan mengetaahui dan mendapatkan informasi tentang 
Bagaimana proses pengembangan buku cerita digital bertema hewan melalui book 
creator untuk mengembangkan kognitif pada anak usia 5-6 tahun.Penelitian dilakukan 
di TKIT Nurul Ilmi Bekasi, Objek Penelitian pada siswa  Kelompok B ,Waktu penelitian 
dilaksankan pada bulan Januari sampai dengan April 2023 , Polulasi Penelitian 
sebayak 20 siswa, dengan menggunakan sampel jenuh sehingga sama dengan 
populasinya berjumlah 20 siswa , Jenis Penelitian menggunakan Penelitian experimen 
dengan cara membagi siswa menjadi 2 kelompok pada saat pembelajaran 
Peningkatan  Kognitif   , dimana satu kelompok mendapatkan perlakuan treatmen 
dengan menggunakan buku digital dengan aplikasi book creator  dan satu kelompok 
tidak medapatkan treatmen.   
Penelitian terdiri  dari beberapa  siklus sebagai berikut: 

 
Alur Eperiment 

1.Siklus 1 (Pretest) 

Menggunakan buku cerita                               Menggunakan buku cerita  
 
 
 
 
Treatmen  
Menggunakan buku cerita                            Menggunakan buku cerita                                       
                                                                       Digital dengan aplikasi                     
                                                                        creator book      
                                                                      
 

 
 
2.   siklus 2 ( Postest ) 

Menggunakan buku cerita                                 Menggunakan buku cerita                                     
Digital dengan aplikasi                                          Digital dengan aplikasi 

            dengan aplikasi  creator book                             dengan aplikasi  creator book                              
 

 
 
 

 Adapun  Indikator yang digunakan sebagai berikut : 
1. Anak dapat memahami isi cerita dengan buku digital dengan menggunakan buku 

creator. 
2. Anak dapat mengetahui macam macam hewan dengan menggunakan buku 

creator. 
3. Anak dapat menggunakan aplikasi buku creator. 
a.Pretest 

Dalam siklus ini dilaksanakan observasi oleh 20 siswa dengan terbagi 2 kelompok 
untuk memahami cerita bertema hewan , siswa diberikan buku cerita tetapi  tidak 
menggunakan media buku digital dengan aplikasi  book creator. 

b.Treatmen 

Dalam siklus ini dilaksanakan pembelajaran dengan 2 kelompok dengan treatmen 
yang berbeda. Kelompok 1 memahami cerita dengan tidak menggunakan buku digital, 
sedang kelompok 2 menggunakan buku digital bertema hewan denga aplikasi book 
creator . 

Kelompok A 

Kelompok A 
 

Kelompok B 
 

Kelompok A 
 

Kelompok B 

 

Kelompok B 
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3.Postest 
Dalam siklus ini masing- masing kelompok menggunakan dalam  melaksanakan 
kegiatan peningkatan Kognitif sama-sama menggunakan buku digital bertema hewan 
dengan menggunakan buku creator .  
Kesepakatan  guru dalam  ketuntasan pembelajaran pada peningkatan Kognitif anak 
dengan menggunakan buku digital dengan tema hewan denga  aplikasi book creator 
adalah sebesar 80% . 
Hipotesa Penelitian  

1.Hipotesis diterima , apabila ada  pengaruh pada   pembelajaran peningkatan kognitif 
siswa dengan menggunakan  buku cerita dengan tema hewan dengan aplikasi book 
creator, dengan kirteria nilai ketuntasan pembelajaran > 80%  
2.Hipotesis ditolak, apabila  tidak ada  pengaruh pada   pembelajaran peningkatan 
kognitif siswa dengan menggunakan  buku cerita dengan tema hewan dengan aplikasi 
book creator, dengan kirteria nilai ketuntasan pembelajaran <  80% 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil dari kegiatan Experimen yang dilakukan dalam upaya menguji buku digital 
bertema hewan dengan aplikasi book creator untuk meningkatan Kognitif siwa pada 
TKIT Nurul ilmi sebagai berikut :  
a.Pretest 

Dalam siklus ini dilaksanakan observasi oleh 20 siswa dengan terbagi 2 kelompok 
untuk memahami cerita bertema hewan , siswa diberikan buku cerita tetapi  tidak 
menggunakan media buku digital dengan aplikasi  book creator. 
Dengan test masing-masing , Kelompok 1, siswa yang  tuntas dalam  Pembelajaran 
Peningkatan Kognitif sebesar 51 % dan Kelompok 2  sebesar 52% 

b.Treatmen 

Dalam siklus ini dilaksanakan pembelajaran dengan 2 kelompok dengan treatmen 
yang berbeda. Kelompok 1 memahami cerita dengan tidak menggunakan buku digital, 
sedang kelompok 2 menggunakan buku digital bertema hewan denga aplikasi book 
creator . 
Hasil test dari tahap treatmen adalah siswa  Kelompok 1 memahami cerita dengan 
tidak menggunakan buku digital, ketuntasan pembelaran sebesar 75 % sedang  siswa 
kelompok 2 menggunakan buku digital bertema hewan denga aplikasi book creator 
Ketuntasan Pembelajarannya sebesar 82%   
3.Postest 

Dalam siklus ini masing- masing kelompok dalam  melaksanakan kegiatan peningkatan 
Kognitif sama-sama menggunakan buku digital bertema hewan dengan menggunakan 
buku creator .Hasil dari ketuntasan pembelajaran adalah siswa kelompok 1 
mendapatkan 80 % sedang siswa kelompok 2 mendapatkan 88% . 
Dapat di jelaskan pada tabel sebagai berikut : 

Tabel 1. Tahap Post Test 
Tahap Post     

Test 
Media Yang digunakan Hasil 

Kelompok A Buku cerita     51% 

Kelompok B  Buku cerita     52%  

 Tahap Treatment    

Kelompok A Buku cerita     75% 

Kelompok B  Buku digital tentang hewan dengan 
aplikasi book creator  

   
   82 % 

Tahap Post Test    

Kelompok A Buku digital tentang hewan dengan 
aplikasi book creator  

  80 %  

Kelompok B  Buku digital tentang hewan dengan 
aplikasi book creator 

 88%  
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Berdasarkan hasil percobaan yang telah dilakukan dalam pembelajaran Penigkatan 
Kognitif siswa pada Kelompok B di TKIT Nurul Ilmu Bekasi adalah ,   
1.Kelompok 1 pada  pembelajaran tahap pre test , treatment, tidak diberikan media 
buku digital dengan tema hewan dengan aplikasi book creator , hasil pembelajaran 
menunjukan hasil tidak signifikan dari 51% menjadi 75 % , ada kenaikan sebesar 16 % 
,di  tahap Post Test siswa pada pembelajaran peningkatan Kognitif siswa  diberikan 
media buku  cerita digital dengan tema hewan dengan aplikasi book creator sehingga 
kemampuan siswa meningkat menjadi  80% . 
2. Kelompok 2 pada  pembelajaran tahap pre test , treatment, tahap pretest diberikan 
buku cerita kemudian pada tahap treatment  diberikan media buku digital dengan tema 
hewan dengan aplikasi book creator , hasil pembelajaran menunjukan hasil  signifikan 
dari 52% menjadi 82 % , ada kenaikan sebesar  30 % ,di  tahap Post Test siswa pada 
pembelajaran peningkatan Kognitif siswa  diberikan media buku  cerita digital dengan 
tema hewan dengan aplikasi book creator sehingga kemampuan siswa meningkat 
menjadi  88% . 
Dari Hasil Pembelajaran  dapat dibuat Grafik, sebagai berikut : 

 
 
 
SIMPULAN 

Hasil penelitian dapat menjawab Hipotesis , bahwa  ada Pengaruh pada 
pembelajaran pada  Peningkatan Kognitif siswa dengan menggunakan Buku cerita 
bertema hewan menggunakan buku digittal dengan aplikasi book creator . 
2.Peningkatan ketuntasan siswa dari pretest sebesar 52%, Treatment 82%, dan Post 
sebesar 88 % , menunjukan hasil yang signifikan .ini disebabkan buku creator 
memberikan pengalaman anak dengan konten-konen yang menaik sehingga siswa 
lebih aktif belajar dalam mengikuti pembelajaran. 
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