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Abstrak 

___________________________________________________________ 

Tujuan Penelitian adalah mengetahui tingkat pengaruh penggunaan komponen 

pembelajaran melalui aplikasi Benime terhadap perkembangan Kognitif anak - 

anak kelompok B di Ra Miftahul Falah , Desa Monsongan. Dengan desain 

eksperimen satu kelompok pretest-posttest, metodologi kuantitatif digunakan. 

Sebanyak 20 anak menjadi sampel dalam penelitian ini. Tes performance yang 

dibuat berdasarkan indikator kognitif menurut Taksonomi Bloom, seperti 

kemampuan mengingat, memahami, dan menerapkan. Skor rata-rata mengalami 

peningkatan dari 14,35 saat pretest menjadi 16,10 saat posttest., menurut hasil 

penelitian. Hal ini berarti peningkatan sebesar 12,2%, atau 1,75 poin. Uji validitas 

menunjukkan bahwa r hitung berkisar antara 0,562 hingga 0,774, lebih tinggi dari 

r tabel sebesar 0,444. Pada tingkat signifikansi 5%, uji-t menunjukkan bahwa 

thitung > ttabel. Dengan kata lain, kemampuan kognitif anak-anak meningkat 

secara signifikan melalui penggunaan konten pembelajaran berbasis aplikasi 

Benime. 

Kata kunci: Aplikasi Benime; Kemampuan Kognitif; Anak Usia Dini  

Abstract 
  ___________________________________________________________ 

The objective of this study is to examine the extent to which the use of instructional 

content delivered through the Benime application influence the cognitive 

development of group B children at RA Miftahul Falah, Monsongan Village. 

Employing a one-group pretest-posttest experiment design, this group adopts a 

quantitative methodological approach. The sample consisted of 20 children. A 

performance test was developed based on cognitive indicators from Bloom’s 

Taxonomy, including the abilities to remember, understand, and apply. According 

to the study findings, the mean score increased from 14.35 in the pretest to 16.10 

in the posttest. This represents an increase of 1.75 points, or 12.2%. The validity 

test indicated that the r-count ranged from 0.562 to 0.774, exceeding the r-table of 

0.444. At a 5% significance level, the t-test demonstrated that the t-table. In other 

words, the children’s cognitive abilities improved significantly through the use of 

learning content based on the Benime application. 

Keywords: Benime Application; Cognitive Ability; Early childhood 
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PENDAHULUAN 

Tahap awal dalam pendidikan bagi anak dikenal sebagai Pendidikan Anak 

Usia Dini ( PAUD) yang berfungsi penting dalam membangun dasar kemampuan 

anak, baik dari aspek intelektual, sosial, emosional, maupun fisik. Tujuan utama 

dari PAUD adalah memberikan rangsangan terhadap berbagai aspek 

perkembangan anak yang dikembangkan melalui aktivitas bermain yang edukatif, 

menyenangkan, dan disesuaikan dengan tahapan usia anak. Kegiatan 

pembelajaran PAUD mencakup enam bidang utama dalam perkembangan anak 

mencakup nilai- nilai agama dan moral, kecerdasan kognitif, keterampilan 

berbahasa, kemampuan motorik fisik, serta perkembangan sosial dan emosional. 

Setiap aspek tersebut perlu diberi rangsangan secara maksimal agar anak lebih siap 

memasuki jenjang pendidikan selanjutnya (Shofia, 2021). 

Kemampuan kognitif merupakan aspek esensial yang perlu dikembangkan 

sejak dini karena menjadi dasar penting dalam proses berpikir, memecahkan 

masalah, serta memahami berbagai konsep baru. Aspek ini mencakup kemampuan 

mengingat, memahami, hingga menerapkan konsep, termasuk pengenalan angka, 

huruf, bentuk, warna, serta keterampilan berpikir secara logis dan simbolis. 

Menurut Firman (2022), dalam pandangan teori Piaget, pada usia dini anak berada 

dalam tahap praoperasional, yaitu fase perkembangan ketika mereka mulai 

memahami konsep melalui simbol-simbol. Tahap ini penting karena menjadi 

landasan bagi anak untuk mulai berpikir secara logis meskipun masih terbatas 

pada pengalaman konkret. Sutisna dan Laiya (2020) menekankan pentingnya 

pemberian stimulasi yang sesuai dengan tahapan berpikir anak secara menarik dan 

kontekstual, sehingga mampu mendukung perkembangan kognitif secara 

maksimal. 

Kemajuan Teknologi informasi telah memberikan dampak yang signifikan 

terhadap bidang pendidikan, termasuk dalam pembelajaran anak usia dini. 

Pembelajaran dengan dukungan teknologi digital kini menjadi solusi inovatif 

untuk meningkatkan mutu pendidikan anak usia dini. Salah satu media digital yang 
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dapat dimanfaatkan adalah aplikasi Benime, yaitu aplikasi whiteboard animation 

yang memungkinkan guru membuat video pembelajaran menarik dengan ilustrasi, 

narasi, dan musik latar.  Chairiyah (2021) menyatakan bahwa Benime 

mempermudah pendidik dalam menyajikan materi pelajaran secara lebih menarik 

dan visual, sehingga anak-anak dapat lebih mudah menangkap dan memahami isi 

pembelajaran. Selain itu, Amrina dkk. (2021) menyatakan bahwa penggunaan 

Benime mampu meningkatkan fokus belajar anak karena tampilannya yang 

interaktif dan memuat elemen visual yang menarik perhatian anak usia dini. 

Namun di RA Miftahul Falah Desa Monsongan, masih dijumpai bahwa 

sebagian anak kelompok B belum menunjukkan kemampuan kognitif yang 

optimal. Hal ini tampak dari rendahnya kemampuan anak dalam 

mengelompokkan, mengetahui pola, serta menyelesaikan masalah sederhana. 

Menurut Putra (2021), penggunaan metode pembelajaran konvensional yang 

kurang memanfaatkan media digital membuat anak kurang termotivasi dalam 

mengikuti kegiatan belajar. Selain itu, Arsyad (2019) juga mengemukakan media 

pembelajaran yang bersifat menarik dan interaktif sangat dibutuhkan guna 

menstimulasi minat belajar anak, khususnya pada anak usia dini yang cenderung 

mengandalkan visualisasi dan imajinasi yang tinggi. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui sejauh mana dampak penggunaan aplikasi benime dalam kegiatan 

pembelajaran terhadap peningkatan kemampuan kognitif anak usia dini kelompok 

B di Ra Miftahul Falah. Tujuan penelitian ini dilandasi oleh permasalahan yang 

telah dipaparkan sebelumnya, yakni belum optimalnya perkembangan 

kemampuan berpikir kognitif anak. Diharapkan hasil penelitian ini dapat 

berkontribusi dalam mengembangkan media pembelajaran digital yang inovatif 

dan selaras dengan karakteristik serta kebutuhan anak usia dini. Selain itu hasil 

dari penelitian ini diterapkan mampu menjadi acuan mengenai pentingnya 

penggunaan media pembelajaran yang bersifat interaktif dalam mengoptimalkan 

perkembangan kemampuan kognitif anak. 

Penelitian ini dilaksanakan menggunakan pendekatan kuantitatif melalui 

metode quasi eksperimen dengan desain pretest-posttest satu kelompok. 
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Pendekatan ini digunakan untuk mengukur perubahan atau peningkatan 

kemampuan kognitif anak setelah diberi perlakuan berupa penggunaan aplikasi 

Benime dalam proses pembelajaran. Pemilihan desain ini disesuaikan dengan 

tujuan penelitian, yakni untuk mengetahui seberapa efektif penggunaan aplikasi 

Benime dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak. Melalui desain ini, 

peneliti dapat melakukan perbandingan antara hasil sebelum dan sesudah 

perlakuan guna mengamati apakah terdapat perbedaan yang bermakna. 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini dilaksanakan di Ra Miftahul Falah yang berlokasi di Desa 

Monsongan, Kecamatan Banggai Tengah, Kabupaten Banggai Laut. Tujuan dari 

penelitian ini adalah guna menganalisis dampak penggunaan materi pembelajaran 

berbasis aplikasi Benime terhadap peningkatan pendekatan yang diterapkan yakni 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan merancang kuantitatif dengan 

rancangan eksperimen satu kelompok yang dilakukan pretest dan posttest. 

Mengacu pada pendapat Sugiyono (2019:60), dalam pendekatan kuantitatif, 

dikenal dua macam variabel yaitu variabel independen dan variabel dependen 

yang diukur menggunakan instrumen tertentu dan dianalisis dengan teknik 

statistik. 

Pengumpulan data dilakukan melalui metode dokumentasi serta tes kinerja 

(performance test) yang dirancang berdasarkan indikator kemampuan kognitif 

anak menurut Taksonomi Bloom, mencakup aspek mengingat, memahami, dan 

menerapkan. Penelitian ini melibatkan seluruh anak kelompok B sebagai subjek, 

dengan total peserta sebanyak 20 orang. Dalam pelaksanaan eksperimen, konten 

pembelajaran berbasis aplikasi Benime diberikan sebagai perlakuan.Variabel 

bebas (X) dalam penelitian ini merujuk pada pemanfaatan konten pembelajaran 

menggunakan aplikasi Benime  konten pembelajaran melalui aplikasi Benime, 

sedangkan variabel dependen (Y) adalah kemampuan kognitif anak usia dini. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Guna mengetahui sejauh mana dampak penggunaan konten pembelajaran 

melalui aplikasi Benime terhadap kemampuan kognitif anak, digunakan metode 

eksperimen dengan analisis data menggunakan uji paired sample t-test. Penelitian 

dilakukan selama satu bulan dengan melibatkan 20 anak kelompok B dari RA 

Miftahul Falah yang berada di Desa Monsongan. Desain eksperimen one-group 

pretest-posttest diterapkan untuk menilai perbedaan kemampuan kognitif anak 

sebelum dan setelah diberi perlakuan melalui pembelajaran dengan aplikasi 

Benime. Pada awalnya, anak mengikuti tes awal (pretest) dilakukan untuk 

mengukur tingkat kemampuan kognitif anak.Selanjutnya, anak-anak diberi 

perlakuan melalui delapan kali pertemuan yang memanfaatkan konten animasi 

edukatif dari aplikasi Benime. Setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai, 

anak kembali mengikuti tes akhir (posttest) guna mengetahui sejauh mana 

pengaruh pembelajaran tersebut terhadap peningkatan kemampuan kognitif 

mereka. Berdasarkan hasil analisis menunjukkan adanya kenaikan rata-rata skor 

antara pretest dan posttest, serta ditemukan pengaruh signifikan secara statistik, 

yang yang menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Benime dapat memperkuat 

kemampuan berpikir kognitif anak usia dini. 

Tingkat kognitif anak-anak pada kelompok B menunjukkan peningkatan 

yang berarti setelah mereka menerima pembelajaran dengan konten dari aplikasi 

Benime. Hasil rata-rata pre-test anak sebesar 14,35 meningkat menjadi 16,10 pada 

saat post-test. Peningkatan ini menunjukkan bahwa setelah diberikan perlakuan, 

kemampuan kognitif anak menunjukkan perkembangan yang positif. Selain rata-

rata nilai yang meningkat, skor minimum juga naik dari 11 menjadi 12, dan skor 

maksimum meningkat dari 18 menjadi 19. Perubahan ini menunjukkan bahwa 

baik anak dengan kemampuan awal rendah maupun tinggi mengalami 

perkembangan. Nilai modus tetap pada angka 15, namun distribusi nilai 

menunjukkan kecenderungan ke arah nilai yang lebih tinggi setelah perlakuan. 

Standar deviasi pun mengalami sedikit penurunan dari 2,033 menjadi 1,971, yang 

berarti penyebaran nilai antar anak lebih merata setelah pembelajaran berbasis 
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aplikasi Benime diberikan. Hal ini mengindikasikan bahwa peningkatan 

kemampuan kognitif terjadi secara merata pada hampir seluruh subjek penelitian. 

Dengan demikian, penggunaan aplikasi Benime memberikan dampak yang 

signifikan dan menyeluruh dalam mendukung perkembangan kemampuan 

kognitif anak usia dini. 

 

Diskusi 

Grafik 1. Deskriptif Data Pretest  

 

Ada 6 anak, atau sekitar 30% dari total peserta, mendapat nilai di kisaran 

13–14 dan 15–16, yang merupakan nilai mayoritas anak, menurut grafik nilai pre-

test. Mayoritas anak-anak dalam rentang ini memiliki kemampuan kognitif yang 

sedang sebelum mengikuti perlakuan, seperti yang terlihat pada kelompok dengan 

jumlah peserta terbanyak. Selain itu, ada 4 anak (20%) mengisi masing-masing 

dari dua kelompok nilai tambahan, yaitu interval 11–12 dan 17–18. Oleh karena 

itu, kelas interval 13–14 dan 15–16 adalah yang paling banyak, sedangkan kelas 

interval 11–12 dan 17–18 merupakan yang paling sedikit, masing-masing dengan 

hanya 4 anak (20%) yang terwakili. 

 



                    Student Journal of Early Childhood Education Vol. 05 No. 2, 2025 

115 
 
ONLINE ISSN 2809-9168 

Grafik 2. Deskriptif Data Post-test 

 

Ada 9 anak, atau sekitar 45% dari total peserta, mendapat nilai di kisaran 

14–15, yang merupakan nilai mayoritas anak, menurut grafik nilai post-test. 

Mayoritas anak-anak dalam rentang ini menunjukkan peningkatan kemampuan 

kognitif ke tingkat yang lebih tinggi setelah diberikan perlakuan, seperti yang 

terlihat dari jumlah peserta terbanyak pada interval ini. Selain itu, ada 5 anak 

(25%) yang berada pada kelas interval 16–17, dan 6 anak (30%) berada pada 

interval 18–19. Oleh karena itu, kelas interval 14–15 adalah yang paling banyak, 

sedangkan kelas interval 12–13 merupakan yang paling sedikit, hanya diisi oleh 1 

anak (5%) dari total peserta. 

Uji normalitas dengan shapiro-Wilk menghasilkan nilai signifikan sebesar 

0,193 pada data pretest dan 0,0238 pada data posttest. Karena kedua nilai tersebut 

melebihi batas signifikan 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa distribusi data 

pre-test dan pos-test adalah normal. Artinya, data telah memenuhi syarat 

normalitas sehingga analisis dapat dilanjutkan dengan menggunakan uji statistik 

parametrik.Untuk mengetahui adanya perbedaan signifikan antara hasil pretest 

dan posttest setelah anak belajar menggunakan aplikasi Benime, dilakukan analisis 

menggunakan uji Paired Sample t-test. 

Dengan df (derajat kebebasan) sebesar 19, diperoleh nilai ttabel pada 

tingkat signifikansi 0,05 yaitu 2,093, sedangkan nilai thitung berdasarkan hasil uji 

adalah -2,907. Karena nilai absolut thitung lebih besar dari ttabel (-2,907 > 2,Uji 

normalitas dengan shapiro-Wilk menghasilkan nilai signifikan sebesar 0,193 pada 
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data pretest dan 0,0238 pada data posttest. Karena kedua nilai tersebut melebihi 

batas signifikan 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa distribusi data pretest 

dan posttest adalah normal. Artinya, data telah memenuhi syarat normalitas 

sehingga analisis dapat dilanjutkan dengan menggunakan uji statistik 

parametrik.Untuk mengetahui adanya perbedaan signifikan antara hasil pretest 

dan posttest setelah anak belajar menggunakan aplikasi Benime, dilakukan analisis 

menggunakan uji Paired Sample t-test. 

Oleh karena itu, hipotesis nol (H₀) tidak diterima dan hipotesis alternatif 

(H₁) dinyatakan diterima. Ini membuktikan adanya perbedaan yang signifikan 

antara hasil pretest dan posttest. Dengan kata lain, anak-anak kelompok B di RA 

Miftahul Falah, di wilayah Desa Monsongan, Kecamatan Banggai Tengah, 

Kabupaten Banggai Laut mengalami peningkatan kemampuan kognitif melalui 

penggunaan konten pembelajaran berbasis aplikasi Benime. 

 

Pembahasan 

Kemampuan kognitif pada anak-anak pada usia dini berperan krusial 

dalam menunjang proses belajar mengajar, karena mencakup berbagai 

kemampuan seperti berpikir, memahami berbagai informasi, mengingat, serta 

mengatasi persoalan-persoalan ringan dalam kehidupan sehari-hari. Shofia (2021) 

mengungkapkan bahwa perkembangan kognitif mencakup kemampuan untuk 

berpikir secara logis, mengenali pola, mengelompokkan objek, serta memahami 

hubungan sebab dan akibat. Mengingat anak berada pada fase perkembangan emas 

(golden age), mereka membutuhkan rangsangan yang sesuai dan menyenangkan 

guna mendukung tumbuh kembang kognitif secara optimal. 

Berdasarkan hasil penelitian, terjadi peningkatan skor rata-rata dari 14,35 

pada pretest menjadi 16,10 pada posttest setelah anak diberikan perlakuan melalui 

penggunaan aplikasi Benime. Selain itu, nilai median turut meningkat dari 14,50 

menjadi 16,00, dan skor minimum yang awalnya 11 naik menjadi 12. Hasil temuan 

ini mengindikasikan bahwa penggunaan aplikasi Benime memberikan pengaruh 

positif terhadap perkembangan kemampuan berpikir anak pada kelompok B di RA 
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Miftahul Falah Monsongan. Penyajian materi pembelajaran secara multimedia 

melalui Benime membuat proses belajar terasa lebih menyenangkan dan lebih 

gampang dimengerti oleh para siswa.. 

Menurut Chairiyah (2021), Benime adalah aplikasi pembuat animasi papan 

tulis (whiteboard animation creator) yang mendukung proses pembelajaran 

melalui tampilan video yang menarik dan animasi siap pakai. Aplikasi ini cocok 

digunakan dalam pembelajaran karena mampu menarik perhatian peserta didik, 

terutama anak usia dini. Hal ini diperkuat oleh Amrina dkk. (2021) yang 

menyatakan bahwa Benime merupakan bentuk media interaktif yang 

mengkombinasikan audio dan visual guna menyajikan materi ajar secara lebih 

menyenangkan dan bermakna. 

Hasil penelitian ini memperkuat pernyataan Setiawati (2023), yang 

mengemukakan bahwa Benime membantu menciptakan suasana belajar yang 

dinamis dan tidak monoton. Fitur-fitur seperti musik latar, animasi, dan narasi 

yang tersedia dalam aplikasi mampu mendorong kreativitas serta memotivasi anak 

untuk aktif dalam pembelajaran. Selain itu, dengan antarmuka yang sederhana dan 

akses yang fleksibel, guru dapat menyajikan materi yang mendukung proses 

perkembangan anak secara optimal. 

Kemampuan kognitif yang ditingkatkan dalam penelitian ini meliputi 

kemampuan anak dalam mengingat informasi (C1), memahami konsep sederhana 

(C2), hingga menerapkan informasi dalam situasi tertentu (C3), sebagaimana 

diklasifikasikan dalam taksonomi Bloom menurut Afirda dkk. (2020). Hal ini 

terlihat dari indikator penilaian seperti menyebutkan ciri-ciri binatang, 

membedakan habitat, hingga mengelompokkan dan menghitung jumlah dengan 

benar, yang mengalami peningkatan setelah diberikan pembelajaran melalui 

aplikasi Benime. 

Menurut Sudono dalam Mani (2022), proses belajar anak usia dini 

sebaiknya berfokus pada tahap penguasaan konsep, yaitu pemahaman melalui 
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pengalaman langsung dan penggunaan benda konkret. Dalam konteks ini, aplikasi 

Benime berhasil menghadirkan materi dalam bentuk visual yang mendekati 

pengalaman konkret anak melalui video dan animasi. Dengan demikian, aplikasi 

ini dapat membantu anak dalam membentuk pemahaman yang lebih kuat terhadap 

konsep-konsep dasar. 

Selain itu, lingkungan memiliki peran penting dalam mendukung 

perkembangan kemampuan kognitif anak. Israwati (2022) menjelaskan bahwa 

lingkungan keluarga dan sekolah memberikan kontribusi besar terhadap stimulasi 

perkembangan kognitif anak. Dalam hal ini, pembelajaran berbasis aplikasi 

Benime yang diterapkan di lingkungan sekolah dapat menjadi stimulasi yang 

positif dan efektif bagi anak dalam meningkatkan kemampuan berpikirnya. 

Berdasarkan pengujian statistik, data menunjukkan distribusi yang normal serta 

varians yang homogen, sehingga memenuhi kriteria untuk dianalisis dengan uji 

paired sample t-test. Hasil analisis mengindikasikan ditemukan perbedaan 

signifikan antara nilai sebelum dan sesudah perlakuan (pretest dan posttest, yang 

membuktikan bahwa aplikasi Benime efektif dalam meningkatkan kemampuan 

kognitif anak. 

Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa aplikasi Benime sebagai media 

pembelajaran digital yang interaktif dan menarik berkontribusi besar dalam 

mengembangkan kapasitas kognitif anak pada usia dini. Media ini mendorong 

partisipasi aktif anak, membantu mereka memahami konsep melalui tampilan 

animasi dan narasi, serta mewujudkan proses pembelajaran yang menarik dan 

selaras dengan fase perkembangan anak. 

KESIMPULAN 

Penggunaan konten pembelajaran berbasis aplikasi Benime memberikan 

pengaruh yang nyata dan signifikan dalam meningkatkan kemampuan kognitif 

anak usia dini kelompok B di RA Miftahul Falah Monsongan. Berdasarkan hasil 

Berdasarkan hasil pengolahan data, terlihat adanya kenaikan nilai rata-rata skor 
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dari 14,35 pada pretest menjadi 16,10 pada posttest, yang mencerminkan 

peningkatan positif dalam aspek kemampuan berpikir, memahami konsep, dan 

menyelesaikan tugas-tugas sederhana anak. Selisih peningkatan sebesar 1,75 ini 

memperlihatkan adanya dampak yang menguntungkan setelah anak mengikuti 

proses pembelajaran berbasis multimedia melalui aplikasi Benime. 

Hasil uji statistik menggunakan Paired Simple t-test mengindikasikan 

bahwa nilai t hitung sebesar -7353, sementara nilai t tabel adalah 2,093 pada taraf 

signifikan 005 dengan derajat kebebasan (df) = 19. Karena nilai t hitung melebihi 

t tabel (-7,353> 2,093) maka hipotesis no ( H0) ditolak dan hipotesis alternatif (H1) 

diterima, ditemukan perbedaan signifikan pada skor sebelum dan sesudah 

perlakuan (pretest dan posttest, yang membuktikan bahwa aplikasi Benime efektif 

meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini. 

Selain menunjukkan peningkatan skor yang signifikan, hasil penelitian 

juga mengungkapkan bahwa data pretest dan posttest memiliki distribusi normal 

serta varians yang seragam, sehingga penggunaan analisis statistik parametrik 

dapat diterapkan secara valid. Anak-anak terlihat lebih berkonsentrasi, 

bersemangat, serta ikut berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar saat 

menggunakan aplikasi Benime, yang menyediakan tampilan animasi, suara, serta 

narasi visual yang menarik. 

Secara keseluruhan, aplikasi Benime layak direkomendasikan sebagai 

salah satu sarana pembelajaran digital yang inovatif di lingkungan pendidikan 

anak usia dini (PAUD). Dengan pendekatan audio visual “menyenangkan dan 

mendorong keterlibatan langsung, serta sesuai dengan kebutuhan perkembangan 

serta ciri khas anak di era digital, aplikasi ini dinilai efektif dalam mendorong 

peningkatan kemampuan kognitif anak secara menyeluruh. 
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