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ABSTRAK. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih terbatasnya penggunaan media 
pembelajaran interaktif dalam mengembangkan kemampuan logis matematis anak usia 
dini. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media interaktif berbasis Linktree 
yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan logis matematis anak di 
taman kanak-kanak. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 
dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, implementation, 
dan evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 10 anak pada uji coba kelompok kecil dan 20 
anak pada uji coba kelompok besar di TK Al Kaffah Kota Batam. Teknik pengumpulan data 
menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi, dan angket. Data dianalisis 
menggunakan analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa media interaktif berbasis Linktree yang dikembangkan memperoleh kategori sangat 
valid berdasarkan penilaian ahli, sangat praktis berdasarkan penilaian guru dan peserta 
didik, serta sangat efektif dalam mendukung pengembangan kemampuan logis matematis 
anak. Media ini mampu mengintegrasikan berbagai aktivitas pembelajaran digital dalam 
satu platform yang menarik, mudah diakses, dan sesuai dengan karakteristik belajar anak 
usia dini. Dengan demikian, media interaktif berbasis Linktree dapat digunakan sebagai 
alternatif media pembelajaran inovatif untuk meningkatkan kemampuan logis matematis 
anak di taman kanak-kanak.  

Kata Kunci :  Media interaktif; Linktree; Kemampuan Logis Matematis; Anak usia dini 

ABSTRACT. This study was motivated by the limited use of interactive learning media to 
develop young children's logical-mathematical abilities. The purpose of this study was to 
develop a Linktree-based interactive learning media that is valid, practical, and effective in 
improving logical-mathematical abilities in kindergarten children. This research employed 
a Research and Development (R&D) approach using the ADDIE model, which consists of 
analysis, design, development, implementation, and evaluation stages. The research subjects 
involved 10 children in a small-group trial and 20 children in a large-group trial at TK Al 
Kaffah Batam. Data were collected through observation, interviews, documentation, and 
questionnaires. The data were analyzed using quantitative and qualitative descriptive 
techniques. The results indicated that the developed Linktree-based interactive media 
achieved a very valid category based on expert evaluations, a very practical category based 
on teacher and student responses, and a very effective category in supporting the 
development of children's logical-mathematical abilities. The media successfully integrated 
various digital learning activities into a single platform that was attractive, accessible, and 
appropriate for early childhood learning characteristics. Therefore, the Linktree-based 
interactive media can serve as an innovative learning alternative to enhance logical-
mathematical abilities among kindergarten children. 
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PENDAHULUAN  
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan fondasi penting dalam 

membentuk kemampuan dasar anak yang akan mendukung keberhasilan mereka pada 

jenjang pendidikan berikutnya. Pada masa usia dini, perkembangan otak berlangsung 

sangat pesat sehingga stimulasi yang tepat akan memberikan dampak signifikan 

terhadap perkembangan kognitif, bahasa, sosial-emosional, fisik motorik, serta 

kemampuan berpikir anak [1]–[3]. Salah satu aspek perkembangan kognitif yang perlu 

mendapat perhatian khusus adalah kemampuan logis matematis. Kemampuan logis 

matematis tidak hanya berkaitan dengan penguasaan angka dan berhitung, tetapi juga 

mencakup kemampuan mengklasifikasikan objek, mengenali pola, membandingkan 

ukuran, memahami hubungan sebab-akibat, serta memecahkan masalah sederhana [4], 

[5]. Kemampuan ini menjadi dasar bagi perkembangan berpikir kritis dan pemecahan 

masalah yang dibutuhkan anak pada tahap pendidikan selanjutnya. 

Meskipun memiliki peran yang penting, pengembangan kemampuan logis 

matematis anak usia dini masih menghadapi berbagai kendala dalam praktik 

pembelajaran di taman kanak-kanak Al Kaffah Kota Batam. Proses pembelajaran yang 

dilakukan masih didominasi oleh metode konvensional seperti ceramah, pemberian 

tugas melalui lembar kerja, dan latihan berhitung sederhana yang kurang memberikan 

kesempatan kepada anak untuk bereksplorasi secara aktif. Kondisi tersebut 

menyebabkan anak cenderung pasif, kurang tertarik mengikuti pembelajaran, dan 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep matematika yang bersifat 

abstrak. Padahal, karakteristik anak usia dini menuntut pembelajaran yang konkret, 

menyenangkan, interaktif, dan sesuai dengan dunia bermain anak [6]. 

Sebagai upaya mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan inovasi media 

pembelajaran yang mampu memberikan pengalaman belajar yang menarik sekaligus 

memfasilitasi perkembangan matematika anak [7], [8]. Salah satu alternatif yang dapat 

dimanfaatkan adalah media interaktif berbasis teknologi digital. Media interaktif 

memungkinkan anak belajar melalui kombinasi teks, gambar, audio, video, animasi, 

permainan edukatif, dan aktivitas interaktif lainnya yang dapat meningkatkan perhatian, 

motivasi, serta keterlibatan anak dalam proses pembelajaran [9]–[11]. Penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran juga sejalan dengan tuntutan pendidikan abad ke-21 

yang menekankan integrasi teknologi sebagai sarana untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran sejak usia dini. 

Salah satu platform digital yang berpotensi dikembangkan sebagai media 

pembelajaran interaktif adalah Linktree. Linktree merupakan platform yang 

memungkinkan berbagai sumber belajar digital diintegrasikan ke dalam satu halaman 

sehingga memudahkan guru dan peserta didik dalam mengakses materi pembelajaran 

secara terpusat [12], [13]. Melalui Linktree, guru dapat mengorganisasikan berbagai 

konten pembelajaran seperti video edukasi, permainan interaktif, lembar aktivitas 

digital, kuis, serta materi visual yang mendukung pengembangan kemampuan logis 

matematis anak. Keunggulan Linktree terletak pada kemudahan akses, fleksibilitas 

dalam pengelolaan konten, serta kompatibilitas dengan berbagai perangkat digital yang 

umum digunakan oleh guru maupun orang tua. 
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Meskipun berbagai penelitian telah mengkaji penggunaan media digital dan 

media interaktif dalam pembelajaran, masih terdapat kesenjangan penelitian terkait 

pengembangan media interaktif berbasis Linktree yang secara khusus dirancang untuk 

meningkatkan kemampuan logis matematis anak taman kanak-kanak [12], [13]. 

Sebagian besar penelitian sebelumnya berfokus pada penggunaan aplikasi 

pembelajaran, multimedia interaktif, atau permainan edukatif berbasis komputer, 

sedangkan pemanfaatan Linktree sebagai media pembelajaran terintegrasi untuk 

mengembangkan kemampuan logis matematis anak usia dini masih sangat terbatas. 

Oleh karena itu, diperlukan penelitian yang tidak hanya mengembangkan media 

berbasis Linktree, tetapi juga menguji validitas, praktikalitas, dan efektivitasnya dalam 

mendukung perkembangan kemampuan logis matematis anak. 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif dapat 

meningkatkan keterlibatan, motivasi belajar, serta pemahaman konsep matematika 

pada anak usia dini [14], [15]. Selain itu, teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh 

Bruner menjelaskan bahwa anak akan memperoleh pemahaman yang lebih bermakna 

ketika terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran dan memperoleh kesempatan 

untuk membangun pengetahuannya sendiri melalui pengalaman belajar yang konkret 

[16]. Oleh karena itu, media interaktif berbasis Linktree berpotensi menjadi sarana yang 

efektif untuk menciptakan pengalaman belajar yang aktif, menyenangkan, dan sesuai 

dengan karakteristik perkembangan anak usia dini. 

Data awal penelitian yang diperoleh melalui observasi di TK Al Kaffah Kota 

Batam pada bulan Januari menunjukkan bahwa kemampuan logis matematis anak 

belum berkembang secara optimal. Pembelajaran matematika masih dilakukan melalui 

metode konvensional dengan dominasi penggunaan buku tulis dan lembar kerja. Selain 

itu, pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi masih sangat terbatas karena 

kurangnya pengetahuan dan keterampilan guru dalam mengembangkan media digital 

yang interaktif. Kondisi tersebut menyebabkan anak kurang antusias mengikuti 

pembelajaran, kurang aktif berpartisipasi dalam kegiatan belajar, dan belum 

memperoleh stimulasi yang optimal untuk mengembangkan kemampuan logis 

matematis mereka. 

Secara teoritis, penelitian ini didasarkan pada konsep kemampuan logis 

matematis yang merupakan kemampuan individu dalam menggunakan penalaran logis 

untuk mengenali pola, mengelompokkan objek, memahami hubungan sebab-akibat, 

memecahkan masalah, serta menggunakan konsep bilangan dan operasi matematika 

sederhana dalam kehidupan sehari-hari. Menurut Gardner, kecerdasan logis matematis 

berkaitan dengan kemampuan berpikir sistematis, menganalisis hubungan antarobjek, 

dan menarik kesimpulan berdasarkan fakta yang diperoleh [17]. Pada anak usia dini, 

kemampuan ini dapat dikembangkan melalui pengalaman belajar yang konkret, aktif, 

dan menyenangkan. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah melalui penggunaan 

media interaktif yang mampu mengintegrasikan unsur visual, audio, animasi, serta 

aktivitas belajar yang melibatkan partisipasi aktif anak. Dalam penelitian ini, Linktree 

dimanfaatkan sebagai media interaktif karena memungkinkan pengintegrasian berbagai 

sumber belajar digital seperti video, permainan edukatif, kuis, dan aktivitas 
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pembelajaran lainnya dalam satu platform yang mudah diakses. Pengembangan media 

ini juga didukung oleh teori konstruktivisme yang menyatakan bahwa anak membangun 

pengetahuannya melalui interaksi langsung dengan lingkungan dan pengalaman belajar 

yang bermakna [18]. Oleh karena itu, penggunaan media interaktif berbasis Linktree 

diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, meningkatkan 

keterlibatan anak dalam pembelajaran, serta mendukung perkembangan kemampuan 

logis matematis secara optimal sesuai dengan karakteristik belajar anak usia dini.  

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan ekosistem pembelajaran 

interaktif berbasis Linktree yang mengintegrasikan berbagai sumber belajar digital 

secara terpusat untuk menstimulasi kemampuan logis matematis anak usia dini melalui 

pengalaman belajar aktif dan konstruktif. Berdasarkan uraian tersebut, tujuan penelitian 

ini adalah mengembangkan media interaktif berbasis Linktree yang valid, praktis, dan 

efektif untuk meningkatkan kemampuan logis matematis anak di Taman Kanak-Kanak 

Al Kaffah Kota Batam. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

pengembangan media pembelajaran digital yang inovatif serta menjadi alternatif bagi 

guru dalam menciptakan pembelajaran matematika yang lebih menarik, interaktif, dan 

sesuai dengan karakteristik anak usia dini. 

METODE  

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and 

Development/R&D) yang bertujuan menghasilkan produk berupa media interaktif 

berbasis Linktree untuk meningkatkan kemampuan logis matematis anak di taman 

kanak-kanak. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri atas lima 

tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model 

ADDIE dipilih karena memiliki prosedur yang sistematis, fleksibel, serta memungkinkan 

adanya evaluasi dan revisi pada setiap tahap pengembangan sehingga menghasilkan 

produk yang valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran [19]. Tahap 

analsis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik 

peserta didik, kondisi pembelajaran yang berlangsung, serta permasalahan yang 

dihadapi guru dalam mengembangkan kemampuan logis matematis anak. Tahap desain 

meliputi perancangan media interaktif berbasis Linktree, penyusunan materi, aktivitas 

pembelajaran, permainan edukatif, video pembelajaran, serta instrumen penelitian yang 

digunakan. Tahap pengembangan dilakukan dengan mengembangkan produk sesuai 

rancangan yang telah dibuat kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli 

bahasa. Tahap implementasi dilakukan melalui uji coba produk kepada anak-anak 

taman kanak-kanak untuk mengetahui tingkat praktikalitas dan efektivitas media. 

Selanjutnya, tahap evaluasi dilakukan untuk menilai keseluruhan proses pengembangan 

dan melakukan perbaikan terhadap produk berdasarkan hasil validasi dan uji coba. 

Subjek penelitian terdiri atas anak kelompok B TK Al Kaffah Kota Batam yang 

berusia 5–6 tahun. Uji coba kelompok kecil melibatkan 10 anak dalam satu kelas, 

sedangkan uji coba kelompok besar melibatkan 20 anak pada kelas lainnya. Selain 

peserta didik, penelitian ini juga melibatkan guru kelas sebagai pengguna media dan 
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beberapa validator yang terdiri atas ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk 

menilai kelayakan produk yang dikembangkan. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan meliputi observasi, wawancara, dokumentasi, dan angket. Observasi dan 

wawancara digunakan pada tahap analisis kebutuhan untuk memperoleh informasi 

mengenai kondisi pembelajaran dan kemampuan logis matematis anak. Angket yang 

diberikan kepada guru digunakan untuk memperoleh data validitas dari para ahli serta 

data praktikalitas dari guru dan peserta didik terhadap media yang dikembangkan. 

Dokumentasi digunakan untuk mendukung data penelitian selama proses 

pengembangan dan implementasi media. 

Data penelitian dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif dan 

kualitatif. Analisis kuantitatif digunakan untuk menghitung tingkat validitas, 

praktikalitas, dan efektivitas media interaktif berbasis Linktree berdasarkan hasil 

penilaian validator, guru, dan peserta didik. Sementara itu, analisis kualitatif digunakan 

untuk mendeskripsikan hasil observasi, wawancara, saran validator ahli materi, media 

dan instrument yang berasal dari dosen UNP, serta umpan balik pengguna yang menjadi 

dasar dalam melakukan revisi dan penyempurnaan produk yang dikembangkan. 

 
Gambar 1. Tahapan Pengembangan Model ADDIE 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini dilakukan di Taman Kanak-Kanak Al Kaffah Kota Batam.  Adapun 

pengembangan media interaktif Linktree, dilakukan menggunakan model 

pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima tahap pengembangan, yaitu: (1) tahap 

analisis, (2) tahap desain, (3) tahap pengembangan, (4) tahap implementasi, dan (5) 

tahap evaluasi. Pertama, Analisis. Penelitian ini dilaksanakan di TK Al Kaffah Kota 

Batam. Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara dengan guru, ditemukan 

bahwa pembelajaran yang berkaitan dengan pengembangan kemampuan logis 

matematis anak masih didominasi oleh metode konvensional, seperti pemberian tugas 

melalui lembar kerja, latihan berhitung sederhana, serta penjelasan secara verbal oleh 

guru. Pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi masih sangat terbatas 

sehingga kegiatan pembelajaran kurang mampu menarik perhatian anak secara optimal. 

Akibatnya, sebagian anak menunjukkan minat belajar yang rendah, kurang aktif dalam 

kegiatan pembelajaran, serta mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep 
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logis matematis seperti mengenal angka, mengelompokkan benda, mencocokkan pola, 

mengurutkan objek, dan memecahkan masalah sederhana. 

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa guru memerlukan media 

pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, mudah digunakan, dan sesuai dengan 

karakteristik perkembangan anak usia dini. Selain itu, guru juga membutuhkan media 

yang dapat mengintegrasikan berbagai sumber belajar dalam satu platform sehingga 

memudahkan pelaksanaan pembelajaran baik di sekolah maupun di rumah. Sejalan 

dengan implementasi Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran aktif, 

berpusat pada anak, dan memanfaatkan teknologi sebagai pendukung proses belajar, 

diperlukan inovasi media pembelajaran yang mampu memberikan pengalaman belajar 

yang bermakna dan menyenangkan. 

Karakteristik anak kelompok B di TK Al Kaffah menunjukkan bahwa mereka 

memiliki rasa ingin tahu yang tinggi, menyukai aktivitas bermain, pembelajaran visual, 

serta kegiatan yang melibatkan interaksi langsung. Anak lebih mudah memahami 

konsep ketika disajikan melalui gambar, video, permainan, dan aktivitas eksploratif 

dibandingkan dengan metode pembelajaran yang bersifat abstrak. Oleh karena itu, 

pengembangan media interaktif berbasis Linktree dipandang sesuai untuk memfasilitasi 

kebutuhan belajar anak karena mampu mengintegrasikan berbagai bentuk media 

pembelajaran digital dalam satu akses yang mudah digunakan oleh guru maupun 

peserta didik. Media ini diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan anak dalam 

pembelajaran serta mendukung perkembangan kemampuan logis matematis secara 

optimal. 

Kedua, Tahap Desain. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, tahap desain 

dilakukan dengan merancang media interaktif berbasis Linktree yang disesuaikan 

dengan karakteristik anak usia 5–6 tahun dan indikator kemampuan logis matematis 

yang ingin dikembangkan. Materi yang disajikan dalam media meliputi pengenalan 

angka, berhitung sederhana, mencocokkan lambang bilangan dengan jumlah benda, 

mengenali pola, mengelompokkan objek berdasarkan karakteristik tertentu, 

membandingkan ukuran, serta aktivitas pemecahan masalah sederhana yang dikemas 

melalui berbagai bentuk media interaktif. 

Media dirancang menggunakan platform Linktree sebagai pusat integrasi 

berbagai sumber belajar digital. Setiap menu dalam Linktree terhubung dengan video 

pembelajaran, permainan edukatif, kuis interaktif, lembar aktivitas digital, gambar 

edukatif, dan materi pendukung lainnya yang disusun secara sistematis sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. Desain tampilan dibuat menggunakan warna-warna yang menarik, 

ikon yang mudah dikenali anak, serta navigasi yang sederhana sehingga mudah 

digunakan oleh guru, orang tua, maupun peserta didik. 

Penyusunan konten media mempertimbangkan aspek pedagogis, perkembangan 

kognitif anak usia dini, prinsip pembelajaran yang menyenangkan, serta capaian 

pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka. Selain itu, setiap aktivitas dirancang untuk 

mendorong anak berpikir logis, melakukan pengamatan, mengidentifikasi hubungan 

antarobjek, serta memecahkan masalah sederhana melalui kegiatan yang interaktif dan 

bermakna. Produk yang dihasilkan pada tahap desain berupa rancangan awal media 
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interaktif berbasis Linktree yang selanjutnya dikembangkan dan divalidasi oleh para 

ahli sebelum diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran. 

Ketiga, Tahap Pengembangan. Tahap pengembangan merupakan proses 

mewujudkan hasil analisis kebutuhan dan rancangan produk ke dalam bentuk media 

interaktif berbasis Linktree yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Pada 

tahap ini, peneliti mulai mengembangkan media sesuai dengan desain yang telah 

disusun pada tahap sebelumnya dengan mengintegrasikan berbagai sumber belajar 

digital ke dalam satu platform Linktree. Media yang dikembangkan dirancang untuk 

memfasilitasi kegiatan pembelajaran yang bertujuan meningkatkan kemampuan logis 

matematis anak usia 5–6 tahun melalui aktivitas yang menarik, interaktif, dan sesuai 

dengan karakteristik perkembangan anak. 

Pengembangan media diawali dengan penyusunan materi pembelajaran 

berdasarkan indikator kemampuan logis matematis anak usia dini, seperti mengenal 

angka, berhitung sederhana, mencocokkan lambang bilangan dengan jumlah benda, 

mengenali pola, mengelompokkan objek, membandingkan ukuran, serta memecahkan 

masalah sederhana. Selanjutnya, materi tersebut dikemas dalam berbagai bentuk media 

digital yang terdiri atas video pembelajaran, permainan edukatif, kuis interaktif, gambar 

edukatif, serta lembar aktivitas digital yang dihubungkan melalui platform Linktree 

sehingga dapat diakses secara mudah oleh guru maupun peserta didik. 

Validasi ahli materi dilakukan untuk menilai kesesuaian materi dengan capaian 

pembelajaran, indikator kemampuan logis matematis, serta karakteristik perkembangan 

anak usia dini. Validasi ahli media bertujuan untuk menilai aspek tampilan, desain, 

navigasi, interaktivitas, kemudahan penggunaan, dan kualitas teknis media. Sementara 

itu, validasi ahli bahasa dilakukan untuk menilai kejelasan bahasa, kesesuaian 

penggunaan kalimat dengan tingkat perkembangan anak, serta keterbacaan instruksi 

yang terdapat dalam media. Hasil validasi dari para ahli digunakan sebagai dasar untuk 

melakukan revisi dan penyempurnaan produk sebelum diimplementasikan pada tahap 

uji coba. 

Produk akhir yang dihasilkan pada tahap pengembangan berupa media interaktif 

berbasis Linktree yang memuat berbagai menu pembelajaran logis matematis yang 

terintegrasi dalam satu tautan. Media ini dirancang agar dapat digunakan secara 

fleksibel baik dalam kegiatan pembelajaran di sekolah maupun pendampingan belajar di 

rumah, sehingga mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, 

interaktif, dan bermakna bagi anak usia dini. 

Berikut merupakan tampilan dan komponen media interaktif berbasis Linktree 

yang telah dikembangkan : 
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Gambar 2. Media Linktree 

Selanjutnya dilakukan uji validasi oleh ahli media, materi dan instrument 

kemampuan logis matematis, ringkasan penilaian oleh validator dapat dilihat pada nilai 

berikut : 
Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Penilaian Validator 

No Kriteria Penilaian Validitas Kategori 
1 Aspek Media  78% Valid 
2 Aspek Materi 96% Sangat Valid 
3 Aspek Kemampuan Logis Matematis 98% Sangat Valid 

Rata-rata 91% Sangat Valid 

Berdasarkan nilai yang diberikan oleh para ahli diatas dapat dilihat bahwa nilai 

validasi pada aspek media diperoleh  nilai sebesar 78% dengan kategori valid, 

selanjutnya nilai validasi pada aspek materi diperoleh nilai sebesar 96% dengan 

kategori sangat valid, dan nilai validasi pada aspek kemampuan logis matematis 

diperoleh nilai sebesar 98% dengan kategori sangat valid. Dari rata-rata ke 3 nya 

diperoleh nilai sebesar 91% dengan kategori sangat valid. Hal ini terlihat bahwa media 

interaktif berbasis Linktree untuk meningkatkan kemampuan logis matematis anak 

dapat digunakan untuk kegiatan pembelajaran disekolah.  

Setelah peneliti melakuan validasi kepada para ahli selanjutnya peneliti 

melakukan uji kelompok kecil dengan melibatkan 10 orang anak, hasil uji kelompok 

kecil dapat dilihat pada tabel berikut : 
Tabel 2. Hasil Uji efektivitas kelompok kecil 

No Aspek Penilaian Indikator Skor 
Penilaian 

1 Mengelompokkan Anak mampu mengelompokkan benda berdasarkan ukuran 
besar–kecil 

36 

2 Membandingkan Anak mampu membandingkan jumlah banyak–sedikit 35 
3 Membandingkan Anak mampu membandingkan tinggi–rendah 34 
4 Menghitung Benda Anak mampu mengenal bilangan sesuai jumlah benda 37 
5 Menghitung Benda Anak mampu menghitung jumlah benda dengan benar 36 
6 Mengurutkan Anak mampu mengurutkan benda dari kecil ke besar 35 
7 Pola Anak mampu melanjutkan pola AB–AB 34 
8 Pola Anak mampu melanjutkan pola gambar secara berurutan 36 
9 Pola Anak mampu melanjutkan pola ABC–ABC 35 
10 Problem Solving Anak mampu menyelesaikan soal logis matematis sederhana 37 
 Jumlah Skor  355 
 Skor Maksimal  400 
 Persentase  88,75% 

 Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil dengan 10 orang anak, diperoleh total 

skor sebesar 355 dari skor maksimal 400 dengan persentase 88,75%. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media interaktif berbasis Linktree yang dikembangkan berada 



Prastyo Dwi Indah Lestari1, Yaswinda Yaswinda2, Nurhafizah Nurhafizah3 dan Rakimahwati Rakimahwati4 

174  |  Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, DOI: 10.37985/murhum.v7i2.2373 

pada kategori sangat efektif dalam meningkatkan kemampuan logis matematis anak usia 

5–6 tahun. 

Selama kegiatan pembelajaran, anak terlihat mampu mengelompokkan benda 

berdasarkan ukuran, membandingkan jumlah dan ukuran benda, mengenal serta 

menghitung bilangan sesuai jumlah benda, mengurutkan benda dari kecil ke besar, 

melanjutkan pola sederhana, serta menyelesaikan soal logis matematis yang terdapat 

dalam media interaktif. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif 

berbasis Linktree mampu menciptakan suasana belajar yang menarik, menyenangkan, 

dan interaktif sehingga dapat membantu meningkatkan kemampuan logis matematis 

anak secara optimal melalui aktivitas pembelajaran digital. 

Keempat, Tahap Implementasi. Pada tahap implementasi dilakukan uji 

praktikalitas media interkatif Linktree yang diberikan oleh guru disekolah TK Al Kaffah 

Kota Batam. Berikut hasil uji kepraktisan di Taman Kanak-kanak Al Kaffah Kota Batam : 
Tabel 3. Hasil Uji Praktikalitas  

No Aspek Penilaian Indikator Skor 
1 Kemudahan Penggunaan Guru dapat dengan mudah mengoperasikan media 5 
2 Keterpakaian Media dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran 5 
3 Relevansi Media sesuai dengan kebutuhan pembelajaran logis 

matematis anak 
5 

4 Efektivitas Media membantu anak memahami konsep logis 
matematis lebih baik 

5 

5 Waktu Penggunaan Waktu yang diperlukan untuk mengakses dan 
menyelesaikan aktivitas cukup efisien 

5 

Jumlah Skor 25 
Skor maksimal 25 

Persentase 100% 
Kategori Sangat Praktis 

Pada tabel uji praktikalitas media interaktif Linktree yang dinilai oleh guru 

disekolah diperoleh nilai sebesar 100% dengan kategori sangat praktis. Selanjutnya 

dilakukan uji efektivitas untuk melihat kemampuan logis matematis dengan 

menggunakan media interaktif Linktree dengan melibatkan 20 orang anak, nilai 

efektivitas dapat dilihat pada tabel berikut : 
Tabel 4. Hasil Uji efektivitas kelompok besar 

No Nama Anak Total Pretest Total Posttest 

1 Aleta 25 36 

2 Alma 24 35 

3 Ariqa 27 37 

4 Ayesha 24 34 

5 Azka 28 38 

6 Athaya 25 35 

7 Faeyza 27 37 

8 Fatimah 24 35 

9 Ghania 28 39 

10 Khalisa 25 36 

11 Khairu 27 37 

12 Daffin 24 34 

13 Kalka 27 37 

14 Fathir 25 35 

15 Ryu 29 40 



 Linktree for Kids: Media Interaktif Digital untuk Meningkatkan Kemampuan Logis Matematis Anak Usia Dini 

Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, DOI: 10.37985/murhum.v7i2.2373   |  175 

16 Nabila 24 34 

17 Nadhira 28 38 

18 Agreya 25 35 

19 Reza 27 37 

20 Shazia 26 36 

 Total 519 725 

 Rata-rata 25,95 36,25 

Berdasarkan hasil uji coba kelompok besar, terlihat bahwa nilai rata-rata pretest 

kemampuan logis matematis anak sebelum mengikuti kegiatan pembelajaran 

menggunakan media interaktif berbasis Linktree yaitu sebesar 25,95 dari skor ideal 40. 

Sedangkan nilai rata-rata posttest kemampuan logis matematis anak setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis Linktree yaitu sebesar 36,55 dari 

skor ideal 40. 

Hasil perbandingan antara nilai pretest dan posttest menunjukkan adanya 

peningkatan kemampuan logis matematis anak setelah mengikuti pembelajaran 

menggunakan media interaktif berbasis Linktree. Untuk mengetahui tingkat 

peningkatan kemampuan logis matematis anak usia dini setelah penerapan media 

interaktif berbasis Linktree, selanjutnya dilakukan uji N-Gain terhadap data pretest dan 

posttest pada kelompok besar. Perhitungan N-Gain dilakukan dengan rumus sebagai 

berikut: 

 

 

 
 

Ketentuan efektivitas N-Gain : 
Pembagian N-Gain Score 

Nilai N-Gain keterangan 
g > 0.7 Tinggi 

0.3 </ g </ 0.7 sedang 
g < 0.3   rendah  

Sumber: [20], [21] 

Berdasarkan hasil N-Gain score, diperoleh nilai sebesar 0,73 dengan kategori 

tinggi. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media interaktif berbasis Linktree 

efektif dalam meningkatkan kemampuan logis matematis anak usia dini dalam kategori 

tinggi. 

Kelima, Tahap Evaluasi. Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai kualitas media 

interaktif berbasis Linktree yang telah dikembangkan serta memastikan kesesuaiannya 

dengan tujuan pembelajaran. Evaluasi dilakukan secara berkelanjutan pada setiap tahap 

pengembangan melalui penilaian ahli, masukan guru, dan hasil uji coba kepada peserta 

didik. Saran dan komentar yang diperoleh digunakan sebagai dasar untuk melakukan 

revisi dan penyempurnaan produk. 

Berdasarkan hasil evaluasi, media interaktif berbasis Linktree dinyatakan layak 

digunakan dalam pembelajaran setelah melalui proses perbaikan sesuai rekomendasi 
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validator. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek kelayakan 

isi, tampilan, kebahasaan, kemudahan penggunaan, serta kesesuaian dengan 

karakteristik anak usia dini. Dengan demikian, media interaktif berbasis Linktree yang 

dikembangkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk mendukung 

peningkatan kemampuan logis matematis anak di taman kanak-kanak. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media interaktif berbasis Linktree yang 

dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam 

pembelajaran di taman kanak-kanak. Temuan ini sejalan dengan tujuan penelitian, yaitu 

menghasilkan media interaktif berbasis Linktree yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan kemampuan logis matematis anak usia dini melalui pembelajaran yang 

lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. 

Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan isi, 

penyajian, kebahasaan, dan tampilan media. Kelayakan tersebut menunjukkan bahwa 

materi yang disajikan dalam media telah sesuai dengan indikator kemampuan logis 

matematis anak usia dini, seperti mengenal angka, berhitung sederhana, 

mengelompokkan benda, mengenali pola, membandingkan ukuran, dan memecahkan 

masalah sederhana. Temuan ini mendukung pendapat Gardner yang menyatakan bahwa 

kecerdasan logis matematis berkembang melalui aktivitas yang melibatkan penalaran, 

pengelompokan, pengenalan pola, dan pemecahan masalah [22]. Oleh karena itu, 

penyajian aktivitas pembelajaran yang beragam dalam media Linktree memungkinkan 

anak memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna dan sesuai dengan tahap 

perkembangannya. 

Tingkat praktikalitas yang tinggi menunjukkan bahwa media interaktif berbasis 

Linktree mudah digunakan oleh guru maupun peserta didik. Kemudahan akses melalui 

satu tautan yang terintegrasi dengan berbagai sumber belajar digital memberikan 

pengalaman belajar yang lebih sederhana dan efisien. Guru dapat mengakses video 

pembelajaran, permainan edukatif, kuis interaktif, dan aktivitas lainnya dalam satu 

platform tanpa harus berpindah-pindah aplikasi. Hasil ini sejalan dengan penelitian [23] 

yang menyatakan bahwa pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran mampu 

menciptakan proses belajar yang lebih fleksibel, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik. Selain itu, penelitian [10] juga menunjukkan bahwa media interaktif yang 

menggabungkan unsur visual, audio, dan aktivitas interaktif dapat meningkatkan 

keterlibatan anak dalam proses pembelajaran. 

Hasil efektivitas menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis 

Linktree mampu meningkatkan kemampuan logis matematis anak. Peningkatan 

tersebut terlihat dari kemampuan anak dalam mengenal angka, menghubungkan 

lambang bilangan dengan jumlah benda, mengelompokkan objek berdasarkan 

karakteristik tertentu, mengenali pola sederhana, serta menyelesaikan aktivitas 

pemecahan masalah yang disajikan dalam media. Media yang menarik dan interaktif 

memungkinkan anak belajar melalui pengalaman langsung sehingga konsep-konsep 

matematika yang semula abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami. 
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Keberhasilan media yang dikembangkan juga dapat dijelaskan melalui teori 

konstruktivisme yang dikemukakan oleh [24]. Teori ini menjelaskan bahwa anak 

memperoleh pemahaman yang lebih baik ketika terlibat secara aktif dalam proses 

pembelajaran dan membangun pengetahuannya sendiri melalui pengalaman belajar. 

Media interaktif berbasis Linktree memberikan kesempatan kepada anak untuk 

mengeksplorasi berbagai aktivitas pembelajaran secara mandiri maupun dengan 

bimbingan guru. Melalui video, permainan edukatif, kuis, dan aktivitas interaktif lainnya, 

anak tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga berpartisipasi secara aktif 

dalam proses pembelajaran sehingga pemahaman konsep logis matematis dapat 

berkembang secara lebih optimal. 

Temuan penelitian ini juga memperlihatkan bahwa pemanfaatan Linktree 

sebagai media pembelajaran memiliki keunggulan dalam mengintegrasikan berbagai 

sumber belajar digital ke dalam satu platform yang mudah diakses. Berbeda dengan 

penelitian sebelumnya yang lebih banyak mengembangkan multimedia interaktif atau 

aplikasi pembelajaran secara terpisah, penelitian ini menghadirkan Linktree sebagai 

pusat pembelajaran digital yang menghubungkan berbagai aktivitas belajar dalam satu 

tautan. Dengan demikian, media yang dikembangkan tidak hanya mendukung 

peningkatan kemampuan logis matematis anak, tetapi juga memberikan alternatif 

inovatif bagi guru dalam mengimplementasikan pembelajaran berbasis teknologi di 

taman kanak-kanak. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media interaktif 

berbasis Linktree mampu menjawab permasalahan yang ditemukan pada tahap analisis 

kebutuhan, yaitu keterbatasan penggunaan media pembelajaran yang menarik dan 

interaktif dalam pengembangan kemampuan logis matematis anak. Media yang 

dikembangkan terbukti layak digunakan dan berpotensi menjadi salah satu inovasi 

pembelajaran digital yang dapat mendukung implementasi Kurikulum Merdeka serta 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika pada anak usia dini. 

KESIMPULAN  

Penelitian ini menghasilkan media interaktif berbasis Linktree sebagai solusi 

terhadap keterbatasan penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif 

dalam mengembangkan kemampuan logis matematis anak usia dini. Kebaruan penelitian 

ini terletak pada pemanfaatan platform Linktree sebagai media pembelajaran yang 

mengintegrasikan berbagai sumber belajar digital, seperti video, permainan edukatif, 

kuis interaktif, dan aktivitas pembelajaran dalam satu akses yang mudah digunakan oleh 

guru maupun peserta didik. Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan 

ekosistem pembelajaran interaktif berbasis Linktree yang mengintegrasikan berbagai 

sumber belajar digital secara terpusat untuk menstimulasi kemampuan logis matematis 

anak usia dini melalui pengalaman belajar aktif dan konstruktif.  
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