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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, mengetahui kelayakan, dan
mendeskripsikan hasil implementasi Digital Game "JeKo" sebagai media pembelajaran
untuk menstimulasi kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun. Penelitian
menggunakan metode Design and Development (D&D) dengan model ADDIE yang meliputi
tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian
terdiri atas satu ahli materi, satu ahli media, satu ahli pembelajaran, dan delapan anak usia
5-6 tahun di PAUD Subulussalam Kota Cilegon. Teknik pengumpulan data meliputi
wawancara, angket, observasi, dan dokumentasi. Data dianalisis menggunakan teknik
deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Digital Game
"leKo" berhasil dikembangkan melalui lima tahapan model ADDIE dengan memuat
aktivitas klasifikasi, pengenalan pola, perbandingan, pengurutan, dan hubungan sebab-
akibat sederhana sesuai karakteristik perkembangan anak. Hasil validasi oleh ahli materi,
ahli media, dan ahli pembelajaran menunjukkan bahwa media berada pada kategori
sangat layak digunakan. Hasil implementasi menunjukkan bahwa Digital Game "JeKo"
dapat digunakan dengan baik dalam pembelajaran, menarik keterlibatan aktif anak, serta
mendukung stimulasi kemampuan berpikir logis. Dengan demikian, Digital Game "JeKo"
dapat menjadi alternatif media pembelajaran digital yang inovatif dan sesuai dengan
karakteristik anak usia dini.

Kata Kunci : Digital Game; JeKo; Kemampuan Berpikir Logis; Anak Usia Dini

ABSTRACT. This study aimed to develop, determine the feasibility, and describe the
implementation results of the "JeKo" Digital Game as a learning medium to stimulate the
logical thinking skills of children aged 5-6 years. The study employed the Design and
Development (D&D) method using the ADDIE model, which consists of the Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation stages. The participants included one subject
matter expert, one media expert, one learning expert, and eight children aged 5-6 years at
PAUD Subulussalam, Cilegon City. Data were collected through interviews, questionnaires,
observations, and documentation, and analyzed using descriptive quantitative and
qualitative techniques. The results showed that the "JeKo" Digital Game was successfully
developed through the five stages of the ADDIE model by integrating activities involving
classification, pattern recognition, comparison, sequencing, and simple cause-and-effect
relationships appropriate to children's developmental characteristics. Expert validation
indicated that the learning medium was categorized to highly feasible for classroom use.
The implementation results demonstrated that the "JeKo" Digital Game was practical to use,
encouraged children's active engagement, and supported the stimulation of logical thinking
skills. Therefore, the "JeKo" Digital Game can serve as an innovative digital learning medium
for early childhood education.
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PENDAHULUAN
Kemampuan berpikir logis merupakan salah satu aspek perkembangan kognitif

yang perlu distimulasi sejak usia dini karena menjadi fondasi penting dalam mendukung
perkembangan kognitif anak secara optimal [1]. Berdasarkan Permendikbud RI Nomor
137 Tahun 2014, lingkup perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun meliputi
kemampuan memecahkan masalah, berpikir simbolik, dan berpikir logis [2].
Kemampuan berpikir logis mencakup kemampuan mengenali perbedaan ukuran,
memahami hubungan sebab-akibat, mengklasifikasikan objek berdasarkan karakteristik
tertentu, mengenali pola, serta mengurutkan benda secara sistematis [3]. Oleh karena
itu, diperlukan kegiatan pembelajaran yang mampu memfasilitasi anak untuk
mengamati, mengelompokkan, membandingkan, dan memecahkan masalah sederhana
secara aktif.

Untuk mengembangkan kemampuan berpikir logis secara optimal, proses
pembelajaran perlu disesuaikan dengan karakteristik perkembangan kognitif anak.
Dalam konteks ini, teori perkembangan kognitif Piaget menjadi landasan penting dalam
merancang pengalaman belajar yang sesuai bagi anak usia dini. Menurut Piaget, anak
usia dini tidak dapat memahami konsep-konsep abstrak, sehingga dibutuhkan
pengalaman belajar yang konkret, bermakna, dan sesuai dengan Kkarakteristik
perkembangan anak [4]. Oleh karena itu, kegiatan pembelajaran hendaknya dirancang
dalam bentuk aktivitas bermain yang memberikan kesempatan kepada anak untuk
mengeksplorasi, menemukan hubungan antarobjek, dan menyelesaikan permasalahan
sederhana secara mandiri. Metode bermain dapat meningkatkan kemampuan berpikir
logis anak karena melibatkan anak secara aktif dalam proses pembelajaran yang
menyenangkan [5].

Meskipun demikian, kondisi pembelajaran yang ideal tersebut belum sepenuhnya
diterapkan di lapangan. Kondisi di lapangan menunjukkan bahwa kemampuan berpikir
logis anak usia 5-6 tahun masih belum berkembang secara optimal [6]. Anak masih
mengalami kesulitan dalam menyelesaikan kegiatan dalam kemampuan berpikir logis
khususnya terkait mengenali pola, mengelompokkan benda berdasarkan kategori
tertentu, menentukan urutan, membedakan ukuran, serta memahami hubungan sebab-
akibat sederhana [7]. Pembelajaran yang monoton tanpa penggunaan metode dan media
yang menarik berakibat pada menurunnya motivasi belajar serta pratisipasi aktif siswa
sehingga berakibat pada rendahnya pemahaman serta tidak tercapainya tujuan
pembelajaran [8]. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya inovasi pembelajaran yang
mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif untuk menstimulasi
kemampuan berpikir logis anak secara optimal.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan inovasi pembelajaran yang
mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. Salah satu
inovasi yang berkembang saat ini adalah pemanfaatan teknologi digital dalam
pembelajaran anak usia dini. Seiring perkembangan teknologi digital, dunia pendidikan
anak usia dini dituntut untuk beradaptasi dengan karakteristik generasi yang tumbuh
bersama perangkat digital [9]. Peran teknologi telah menjadi bagian tak terpisahkan
dari kehidupan sehari-hari, termasuk di kalangan anak usia dini [10]. Pada dunia
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pendidikan, teknologi mempunyai peran penting dalam meningkatkan kualitas
pendidikan dan membantu pesan dalam proses pembelajaran menjadi lebih mudah
diterima oleh anak usia dini [11]. Pembelajaran dengan menggunakan teknologi dapat
menarik anak agar lebih semangat mengikuti kegiatan pembelajaran [12].

Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran anak usia
dini adalah penggunaan game edukasi sebagai media belajar. Game edukasi merupakan
salah satu teknologi yang dapat digunakan dan dimanfaat sebagai alternatif media
pembelajaran yang menyenangkan dan menarik, seperti tampilan visual dan permainan
yang ada di dalamnya [13]. Menurut survei yang dilakukan oleh Kementerian
Komunikasi dan Informatika tahun 2023, lebih dari 70% anak usia 4-6 tahun di
Indonesia menggunakan perangkat digital selama lebih dari 2 jam perhari [14].

Meskipun teknologi digital memiliki potensi positif dalam mendukung
pembelajaran, penggunaan yang tidak terkontrol dapat menimbulkan ketergantungan
yang berdampak pada berbagai aspek perkembangan anak [15]. Penggunaan teknologi
digital dalam pembelajaran juga perlu dilakukan secara bijaksana agar manfaatnya
dapat diperoleh secara optimal. Peran guru dan orang tua sangat penting dalam
membimbing anak dalam menggunakan teknologi secara tepat dan bijak [16]. Dengan
demikian, game edukasi dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang tidak hanya
menarik bagi anak, tetapi juga berpotensi mengoptimalkan perkembangan kemampuan
berpikir logis apabila dirancang sesuai karakteristik dan kebutuhan belajar anak usia
dini. Potensi game edukasi sebagai media pembelajaran telah banyak dibuktikan melalui
berbagai penelitian sebelumnya.

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara dengan guru kelompok B di
PAUD Subulussalam Kota Cilegon pada bulan Mei 2026, diketahui bahwa kemampuan
berpikir logis anak usia 5-6 tahun masih belum berkembang secara optimal. Sebagian
anak masih mengalami kesulitan dalam mengelompokkan benda berdasarkan
karakteristik tertentu, mengenali pola, mengurutkan objek, membandingkan ukuran,
serta memahami hubungan sebab-akibat sederhana. Selain itu, pembelajaran masih
didominasi oleh penggunaan media konvensional, seperti lembar kerja dan kartu
bergambar, sehingga keterlibatan anak dalam kegiatan pembelajaran belum optimal.
Guru juga menyampaikan bahwa belum tersedia media pembelajaran digital yang secara
khusus dirancang untuk menstimulasi seluruh indikator kemampuan berpikir logis anak
usia 5-6 tahun. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kebutuhan akan media
pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik belajar
anak usia dini.

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa permainan edukatif efektif dalam
menstimulasi kemampuan berpikir logis anak usia dini. Penelitian oleh Mellisa, Effendi,
dan Jaya menemukan bahwa permainan KORA mampu mengembangkan kemampuan
mengelompokkan, mengenali pola, dan memecahkan masalah sederhana pada anak usia
5-6 tahun [17]. Selanjutnya, Mutiara dan Ilhami menunjukkan bahwa penggunaan Game
Smart Shape dapat meningkatkan kemampuan membedakan, mengklasifikasikan,
mengenali pola, dan mengurutkan objek secara logis [18]. Sementara itu, Damanik,
Hasni, dan Harianja mengungkapkan bahwa permainan coding unplugged berpengaruh
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signifikan terhadap peningkatan kemampuan berpikir logis anak, terutama dalam
mengenali pola, mengurutkan, mengklasifikasikan, dan berpikir konstruktif [19].
Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa permainan edukatif berpotensi menjadi
media yang efektif untuk menstimulasi kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun.

Meskipun demikian, penelitian-penelitian tersebut masih memiliki beberapa
keterbatasan yang membuka peluang untuk dilakukan penelitian lebih lanjut. Sebagian
besar penelitian sebelumnya hanya berfokus pada pengembangan atau pengujian
permainan yang melatih indikator tertentu dari kemampuan berpikir logis, seperti
klasifikasi, pengenalan pola, atau pengurutan. Selain itu, penelitian-penelitian tersebut
lebih menitikberatkan pada pengujian efektivitas media yang telah ada, sehingga masih
terbatas penelitian yang mengembangkan dan memvalidasi digital game yang
mengintegrasikan seluruh indikator kemampuan berpikir logis dalam satu media
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak usia 5-6 tahun.

Berdasarkan kondisi di lapangan dan research gap tersebut, pengembangan
media ini menjadi penting untuk memberikan alternatif pembelajaran digital yang
mampu mengakomodasi kebutuhan belajar anak sekaligus mendukung guru dalam
menstimulasi kemampuan berpikir logis secara lebih komprehensif. Kebaruan penelitian
ini terletak pada pengembangan Digital Game "JeKo" yang mengintegrasikan lima
indikator kemampuan berpikir logis, yaitu kemampuan mengklasifikasikan, mengenali
pola, membandingkan, mengurutkan, dan memahami hubungan sebab-akibat sederhana
dalam satu media pembelajaran digital. Selain itu, Digital Game "JeKo" dikembangkan
secara sistematis menggunakan model ADDIE serta divalidasi oleh ahli materi, ahli
media, dan ahli pembelajaran sehingga menghasilkan media yang sesuai dengan
karakteristik perkembangan anak wusia 5-6 tahun. Berdasarkan uraian tersebut,
penelitian ini bertujuan mengembangkan Digital Game "JeKo" yang valid dan praktis
sebagai media pembelajaran untuk menstimulasi kemampuan berpikir logis anak usia 5-
6 tahun.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Design and Development (D&D) yang
bertujuan merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi Digital Game "JeKo" sebagai
media pembelajaran untuk menstimulasi kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun.
Metode D&D dipilih karena berorientasi pada proses pengembangan produk pendidikan
secara sistematis sehingga menghasilkan media yang valid dan praktis sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
ADDIE. Model ADDIE terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation [20]. Penelitian ini dilaksanakan di PAUD Subulussalam
Kota Cilegon, Banten pada bulan Mei hingga Juni 2026. Subjek penelitian terdiri atas
satu ahli materi, satu ahli media, satu ahli pembelajaran, dan delapan anak usia 5-6
tahun. Ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran dilibatkan pada tahap validasi
produk, sedangkan delapan anak usia 5-6 tahun dilibatkan pada tahap implementasi
untuk mengetahui kepraktisan penggunaan media serta memperoleh masukan sebagai
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bahan evaluasi dan penyempurnaan Digital Game "JeKo". Prosedur pengembangan
produk dalam penelitian ini mengadaptasi model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan
sebagai berikut.

Uji coba di kelas

Gambar 1. Prosedur Pengembangan Media Game “JeKo”

Tahap Analysis dilaksanakan pada Mei 2026 melalui observasi dan wawancara
untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik anak, serta materi yang
akan dikembangkan. Tahap Design dilaksanakan pada Mei 2026 dengan menyusun
storyboard, flowchart, dan rancangan antarmuka Digital Game "JeKo". Tahap
Development dilaksanakan pada Juni 2026, meliputi pembuatan media, validasi oleh ahli
materi, ahli media, dan ahli pembelajaran, serta revisi produk berdasarkan saran
validator. Tahap Implementation dilaksanakan pada Juni 2026 melalui uji coba
penggunaan Digital Game "JeKo" kepada delapan anak usia 5-6 tahun di PAUD
Subulussalam. Selanjutnya, tahap Evaluation dilakukan pada Juni 2026 dengan
menganalisis hasil observasi selama uji coba, melakukan revisi akhir apabila diperlukan,
dan menetapkan produk akhir Digital Game "JeKo".

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi wawancara, angket,
observasi dan dokumentasi. Wawancara dilakukan kepada guru untuk memperoleh
informasi mengenai kebutuhan pembelajaran dan karakteristik peserta didik. Angket
digunakan untuk memperoleh data validasi dari ahli materi, ahli media, dan ahli
pembelajaran terhadap media yang dikembangkan. Observasi digunakan untuk
mengamati keterlaksanaan penggunaan media, keterlibatan anak selama proses
pembelajaran, serta kesesuaian penggunaan Digital Game "JeKo" sebagai bahan evaluasi
produk. Dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data pendukung berupa foto
kegiatan, hasil validasi, dan dokumen lain yang relevan.

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi pedoman wawancara, lembar
validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, lembar validasi ahli pembelajaran dan
lembar observasi implementasi Digital Game "JeKo". Data yang diperoleh dianalisis
menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Adapun skala penilaian

yang digunakan adalah skala Likert.

Tabel 1. Skala Penilaian
Kategori Media Skor Kategori Kemampuan Berpikir Logis

Kurang Layak (KL) 1 Belum Berkembang (BB)

Cukup Layak (CL) 2 Mulai Berkembang (MB)
Layak (L) 3 Berkembang Sesuai Harapan (BSH)

Sangat Layak (SL) 4 Berkembang Sangat Baik (BSB)
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Data kuantitatif berupa hasil validasi ahli dan hasil observasi dianalisis
menggunakan teknik analisis deskriptif persentase untuk mengetahui tingkat kelayakan
media serta gambaran penggunaan Digital Game "JeKo" pada tahap implementasi.

P:Z—Xxloo%

Z Xmaks

P = Persentase

X = Jumlah skor yang diperoleh

X naxs = Jumlah skor maksimum

Gambar 2. Rumus Analisis Deskriptif Persentase
Hasil persentase kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria yang telah

ditetapkan untuk mengetahui interpretasi hasil validasi media dan hasil observasi.
Tabel 2. Interpretasi Hasil Analisis Persentase

Kategori Media Skor Kategori Perkembangan Kemampuan Berpikir Logis
Kurang Layak 0%-25% Belum Berkembang (BB)
Cukup Layak 26%-50% Mulai Berkembang (MB)
Layak 51%-75% Berkembang Sesuai Harapan (BSH)
Sangat Layak 76%-100% Berkembang Sangat Baik (BSB)

Data kualitatif diperoleh melalui wawancara, hasil observasi selama
implementasi, serta saran dan masukan dari validator. Hasilnya kemudian dianalisis
menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif. Analisis dilakukan melalui tahapan
reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil analisis tersebut
digunakan untuk mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan media sebagai dasar dalam
melakukan revisi dan penyempurnaan Digital Game "JeKo" sehingga dihasilkan produk
akhir yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini telah dilakukan melalui model pengembangan ADDIE yang terdiri
dari 5 tahapan dengan hasil sebagai berikut: Tahap Analysis (Analisis). Tahap analisis
dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik peserta didik,
serta indikator kemampuan berpikir logis yang akan dikembangkan dalam Digital Game
"JeKo". Data diperoleh melalui wawancara dengan guru kelas B PAUD Subulussalam.
Berdasarkan hasil wawancara, kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun secara
umum mulai berkembang, namun masih terdapat beberapa anak yang mengalami
kesulitan dalam mengelompokkan benda berdasarkan kategori tertentu, mengurutkan
benda sesuai ukuran atau jumlah, serta mengenali dan melanjutkan pola sederhana.
Guru juga menyampaikan bahwa anak masih memerlukan arahan dan bimbingan dalam
kegiatan yang berkaitan dengan kemampuan berpikir logis, khususnya pada aktivitas
pengelompokan bentuk dan ukuran serta penyusunan pola ABCD.

Temuan ini sejalan dengan teori perkembangan kognitif Piaget yang menyatakan
bahwa anak usia 5-6 tahun berada pada tahap praoperasional, yaitu tahap ketika anak
belajar memahami konsep melalui pengalaman konkret dan aktivitas yang melibatkan
objek nyata [3]. Kegiatan yang selama ini digunakan untuk menstimulasi kemampuan
berpikir logis anak antara lain bermain lego, puzzle, pom-pom, kotak geometri, dan
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lembar kerja. Meskipun media tersebut cukup membantu proses pembelajaran, guru
mengungkapkan bahwa anak mudah terdistraksi dan kurang fokus sehingga
pembelajaran belum berjalan secara optimal. Di sisi lain, anak menunjukkan antusiasme
yang tinggi terhadap kegiatan bermain dan penggunaan media yang bersifat visual serta
interaktif. Sekolah juga telah memiliki fasilitas pendukung berupa smart TV yang
memungkinkan pemanfaatan media pembelajaran berbasis digital dalam kegiatan
belajar.

Dari perspektif perkembangan kognitif anak usia dini, kemampuan berpikir logis
merupakan salah satu kemampuan dasar yang penting untuk dikembangkan karena
menjadi fondasi bagi kemampuan pemecahan masalah, penalaran, dan pengambilan
keputusan pada tahap perkembangan berikutnya [3]. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang mampu memberikan pengalaman belajar yang konkret, menarik,
dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini.

Design (Perancangan). Setelah tahap analisis selesai dilakukan, tahap berikutnya
adalah Design (Perancangan). Tahap ini bertujuan untuk merancang Digital Game "JeKo"
berdasarkan hasil analisis kebutuhan, karakteristik anak usia 5-6 tahun, serta indikator
kemampuan berpikir logis yang akan dikembangkan. Aktivitas permainan dipilih karena
mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif dibandingkan penggunaan
media konvensional [21].

JELAVAH
KOGNITIF!

Gambar 3. Design Awal Tampilan Konsep Digital Game "Jeko"

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan digital Game yang dikembangkan diberi
nama "JeKo", yang merupakan singkatan dari Jelajah Kognitif. Nama tersebut dipilih
karena menggambarkan kegiatan belajar yang mengajak anak menjelajahi berbagai
tantangan permainan untuk mengembangkan kemampuan berpikir logis secara
menyenangkan. Selain penyusunan materi, pada tahap ini juga dibuat storyboard
sebagai gambaran alur permainan dan tampilan yang akan dikembangkan. Storyboard
berfungsi sebagai pedoman dalam menentukan susunan layar, navigasi, aktivitas
permainan, serta interaksi pengguna dengan media [22]. Selanjutnya dibuat flowchart
untuk menggambarkan alur penggunaan Digital Game "JeKo" secara keseluruhan.
Flowchart digunakan untuk memudahkan proses pengembangan program serta
memastikan seluruh fitur permainan dapat berjalan sesuai tujuan pembelajaran yang

telah ditetapkan [23].
Tabel 3. Storyboard Digital Game "JeKo"

Scane Tampilan Aktivitas
1 Halaman pembuka Menampilkan logo Digital Game "JeKo", judul permainan,
dan tombol mulai.
2 Menu utama Anak memilih jenis permainan yang akan dimainkan.
3 Permainan mengenali pola Anak menyusun atau melanjutkan pola yang tersedia.
4 Permainan mengelompokkan Anak mengelompokkan benda berdasarkan warna, bentuk,
benda ukuran, atau fungsi.
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5 Permainan mengurutkan benda Anak mengurutkan objek dari kecil ke besar atau
sebaliknya.

6 Halaman hasil Menampilkan skor dan umpan balik hasil permainan.

7 Halaman selesai Menampilkan ucapan selamat dan pilihan mengulangi
permainan.

Perancangan antarmuka (user interface) dilakukan dengan mempertimbangkan
karakteristik anak usia dini. Tampilan dirancang menggunakan gambar yang menarik,
ikon yang mudah dikenali, warna yang cerah, serta navigasi sederhana agar mudah
digunakan oleh anak secara mandiri maupun dengan pendampingan guru [12]. Setiap
level permainan dirancang secara bertahap dari tingkat kesulitan yang sederhana
menuju tingkat yang lebih kompleks sesuai kemampuan perkembangan anak usia 5-6
tahun. Perancangan media ini sejalan dengan teori belajar sambil bermain (learning
through play) yang menekankan bahwa bermain merupakan cara belajar yang paling
efektif bagi anak usia dini [24].

Tahap Development (Pengembangan). Pada tahap development, rancangan
Digital Game “JeKo” yang telah disusun pada tahap design direalisasikan menjadi produk
yang dapat digunakan oleh anak usia 5-6 tahun. Pengembangan dilakukan menggunakan
platform Canva dan Smart Apps Creator. Produk yang dihasilkan terdiri atas halaman

pembuka, menu utama, petunjuk permainan, level permainan, serta halaman skor.
® .

8" "JELAJAN *»
<, KOGNITIF! o

Setelah produk awal selesai dikembangkan, tahap berikutnya adalah melakukan
validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran untuk mengetahui tingkat

kelayakan produk sebelum diimplementasikan kepada anak.
Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Digital Game "JeKo"

Aspek Skor diperoleh Skor Maksimal Persentase Kategori
Ahli materi 70 72 97,22% Sangat layak
Ahli media 73 80 91,25% Sangat layak
Ahli pembelajaran 72 72 100% Sangat layak

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli
pembelajaran, Digital Game "JeKo" memperoleh penilaian yang sangat baik pada seluruh
aspek yang dinilai. Hasil validasi menunjukkan bahwa aspek materi memperoleh skor
70 dari skor maksimal 72 dengan persentase sebesar 97,22% dan termasuk dalam
kategori sangat layak. Aspek media memperoleh skor 73 dari skor maksimal 80 dengan
persentase sebesar 91,25% dan termasuk dalam kategori sangat layak. Sementara itu,
aspek pembelajaran memperoleh skor 72 dari skor maksimal 72 dengan persentase
sebesar 100% dan termasuk dalam kategori sangat layak. Hal ini sejalan dengan
pendapat bahwa media pembelajaran yang baik harus memenuhi aspek isi, desain,
kemudahan penggunaan, dan kesesuaian dengan karakteristik peserta didik sehingga
mampu mendukung proses belajar secara optimal [12].
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Meskipun memperoleh kategori sangat layak, para validator tetap memberikan
beberapa masukan untuk menyempurnakan produk yang dikembangkan. Masukan
tersebut dijadikan dasar dalam melakukan revisi produk sebelum tahap implementasi.

Adapun revisi yang dilakukan berdasarkan saran validator sebagai berikut.
Tabel 5. Hasil Saran dan Perbaikan Digital Game "JeKo"

Aspek Saran Hasil revisi
Ahli Petunjuk penggunaan game perlu | o™ SMPETUNJUK:
media  diperjelas dan perpindahan 2 = PE%&"‘

antarhalaman perlu diatur kembali

Berdasarkan hasil validasi ahli media, terdapat beberapa masukan yang
diberikan untuk menyempurnakan Digital Game "JeKo". Masukan tersebut meliputi
perlunya memperjelas petunjuk penggunaan game serta mengatur kembali perpindahan
antarhalaman agar pengguna dapat mengoperasikan game dengan lebih mudah.
Meskipun media memperoleh kategori sangat layak, saran yang diberikan menjadi
bahan evaluasi untuk meningkatkan kualitas dan kenyamanan penggunaan media.

Sebagai tindak lanjut dari masukan tersebut, dilakukan revisi dengan
menambahkan halaman petunjuk penggunaan yang lebih rinci dan mudah dipahami
anak, sehingga anak dapat memahami langkah-langkah permainan dengan lebih jelas.
Selain itu, dilakukan perbaikan navigasi tombol serta alur perpindahan antarhalaman
agar lebih lancar, sehingga proses penggunaan game menjadi lebih sistematis, mudah
diakses, dan memberikan pengalaman belajar yang lebih nyaman bagi anak usia 5-6
tahun. Revisi ini dilakukan untuk meningkatkan aspek kemudahan penggunaan
(usability) dan efektivitas media sebelum diimplementasikan dalam kegiatan
pembelajaran.

Tahap Implementation (Implementasi). Tahap implementasi dilakukan untuk
menguji coba penggunaan Digital Game "JeKo" kepada anak usia 5-6 tahun di PAUD
Subulussalam Kota Cilegon. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui keterlaksanaan
penggunaan media, mengamati respons dan keterlibatan anak selama proses
pembelajaran, serta memperoleh masukan sebagai bahan evaluasi dan penyempurnaan
produk. Kegiatan diawali dengan guru memperkenalkan Digital Game "JeKo" kepada
anak. Guru menjelaskan tujuan permainan, cara mengoperasikan media, serta aturan
yang harus dipatuhi selama kegiatan berlangsung. Anak tampak antusias
memperhatikan penjelasan yang diberikan dan menunjukkan minat untuk mencoba
media pembelajaran yang dikembangkan.
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Gambar 5. Dokumentasi Penggunaan Digital Game "JeKo"
Selanjutnya, anak diberikan kesempatan untuk memainkan Digital Game "JeKo"

secara bergantian dengan pendampingan guru dan peneliti. Selama kegiatan
berlangsung, peneliti melakukan observasi terhadap keterlaksanaan penggunaan media,
keterlibatan anak dalam setiap aktivitas permainan, serta kemampuan anak dalam
mengikuti tahapan permainan sesuai dengan indikator berpikir logis. Guru dan peneliti
juga memberikan bantuan apabila anak mengalami kesulitan dalam mengoperasikan
permainan. Secara umum, anak terlihat aktif berpartisipasi, mampu mengikuti instruksi
permainan, serta menunjukkan antusiasme dalam menyelesaikan setiap tantangan yang
terdapat pada Digital Game "JeKo". Hasil observasi selama implementasi selanjutnya
digunakan sebagai bahan evaluasi untuk melakukan penyempurnaan terhadap media
yang dikembangkan.

Tahap Evaluation (Evaluasi). Tahap evaluasi dilakukan untuk menganalisis hasil
uji coba penggunaan Digital Game "JeKo" sebagai dasar penyempurnaan produk.
Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil observasi terhadap kemampuan berpikir logis

anak selama menggunakan media yang dikembangkan.
Tabel 6. Hasil Observasi Kemampuan Berpikir Logis Anak Selama Penggunaan Digital Game "JeKo"

Anak  Skor Diperoleh Skor Maksimal Persentase Kategori
Al 6 9 66,7% Berkembang Sesuai Harapan
A2 7 9 77,8% Berkembang Sesuai Harapan
A3 7 9 77,8% Berkembang Sesuai Harapan
A4 8 9 88,9% Berkembang Sangat Baik
A5 8 9 88,9% Berkembang Sangat Baik
A6 8 9 88,9% Berkembang Sangat Baik
A7 9 9 100% Berkembang Sangat Baik
A8 9 9 100% Berkembang Sangat Baik

Jumlah 62 72 86,125%  Berkembang Sangat Baik
Berdasarkan hasil observasi selama implementasi, kemampuan berpikir logis

anak berada pada kategori Berkembang Sangat Baik dengan rata-rata persentase
sebesar 86,125%. Sebagian besar anak mampu mengelompokkan objek berdasarkan
karakteristik tertentu, mengenali pola, membandingkan objek, mengurutkan benda,
serta memahami hubungan sebab-akibat sederhana selama menggunakan Digital Game
"JeKo".

Hasil observasi menunjukkan bahwa Digital Game "JeKo" dapat digunakan
dengan baik selama kegiatan pembelajaran. Anak mampu mengikuti alur permainan,
memahami petunjuk yang diberikan, serta menyelesaikan setiap aktivitas sesuai dengan
indikator kemampuan berpikir logis. Selain itu, selama pelaksanaan uji coba tidak
ditemukan kendala yang bersifat mendasar dalam penggunaan media. Berdasarkan hasil
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evaluasi tersebut, Digital Game "JeKo" dinilai telah memenuhi tujuan pengembangan
sehingga tidak diperlukan revisi lebih lanjut. Dengan demikian, produk akhir berupa
Digital Game "JeKo" dinyatakan siap digunakan sebagai media pembelajaran untuk
menstimulasi kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun.

Berdasarkan teori perkembangan kognitif Piaget, anak usia 5-6 tahun berada
pada tahap praoperasional, yaitu tahap ketika anak mulai mengembangkan kemampuan
berpikir melalui simbol, namun masih memerlukan pengalaman belajar yang bersifat
konkret, visual, dan melibatkan aktivitas secara langsung [4]. Pada tahap ini, anak lebih
mudah memahami konsep apabila diberikan kesempatan untuk mengeksplorasi objek,
mengelompokkan, membandingkan, mengenali pola, serta memecahkan masalah
sederhana melalui kegiatan bermain [3]. Digital Game "JeKo" dirancang sesuai dengan
karakteristik tersebut melalui berbagai aktivitas interaktif yang mendorong anak untuk
melakukan Klasifikasi, pengenalan pola, perbandingan, pengurutan, dan memahami
hubungan sebab-akibat sederhana.

Kesesuaian antara karakteristik media dengan tahap perkembangan kognitif
anak menunjukkan bahwa Digital Game "JeKo" memiliki potensi sebagai media
pembelajaran yang mendukung stimulasi kemampuan berpikir logis anak usia 5-6
tahun. Hal tersebut tercermin dari hasil observasi selama implementasi yang
menunjukkan bahwa anak mampu mengikuti aktivitas klasifikasi, pengenalan pola,
perbandingan, pengurutan, dan memahami hubungan sebab-akibat sederhana sesuai
dengan tahapan permainan.

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan Digital Game "JeKo" menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis permainan mampu menciptakan suasana belajar
yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Selama tahap
implementasi, anak menunjukkan antusiasme dan keterlibatan aktif dalam mengikuti
setiap aktivitas permainan, seperti mengelompokkan objek, mengenali pola,
membandingkan, mengurutkan, dan menyelesaikan masalah sederhana. Temuan
tersebut sejalan dengan konsep game-based learning yang menyatakan bahwa
permainan dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan partisipasi aktif peserta
didik dalam proses pembelajaran (Bangsawan, 2025). Melalui tantangan, umpan balik
langsung, dan aktivitas interaktif yang terdapat dalam Digital Game "JeKo", anak
memperoleh pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga aktivitas pembelajaran
menjadi lebih interaktif dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini.

Temuan penelitian ini juga selaras dengan penelitian Mellisa, Effendi, dan Jaya
[17] yang menunjukkan bahwa media permainan digital mampu memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif bagi anak usia dini. Penelitian
Mutiara dan Ilhami [18] juga menjelaskan bahwa game edukatif dapat memfasilitasi
aktivitas pengelompokan, pencocokan, dan pemecahan masalah sederhana. Selain itu,
penelitian Damanik, Hasni, dan Harianja [19] menunjukkan bahwa pembelajaran
berbasis permainan digital mampu meningkatkan keterlibatan anak selama proses
pembelajaran sehingga mendukung terciptanya pengalaman belajar yang lebih
bermakna.
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Berbeda dengan penelitian-penelitian sebelumnya yang umumnya berfokus pada
pemanfaatan game edukatif yang telah tersedia, penelitian ini menghasilkan Digital
Game "JeKo" sebagai media pembelajaran yang dikembangkan secara khusus
berdasarkan tahapan model ADDIE dan disesuaikan dengan indikator kemampuan
berpikir logis anak usia 5-6 tahun. Media ini memadukan aktivitas Kklasifikasi,
pengenalan pola, perbandingan, pengurutan, dan hubungan sebab-akibat sederhana
dalam satu permainan digital yang dirancang sesuai dengan karakteristik
perkembangan kognitif anak usia dini. Dengan demikian, penelitian ini memberikan
kontribusi berupa produk pembelajaran digital yang telah melalui proses analisis
kebutuhan, validasi ahli, dan uji coba terbatas sehingga dapat digunakan sebagai
alternatif media pembelajaran di satuan PAUD.

Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan. Uji
coba produk hanya melibatkan delapan anak usia 5-6 tahun pada satu satuan PAUD,
sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan pada populasi yang lebih luas.
Selain itu, implementasi Digital Game "JeKo" dilakukan dalam skala uji coba terbatas
sehingga belum menggambarkan penggunaan media dalam jangka waktu yang lebih
panjang maupun pada karakteristik peserta didik yang beragam. Oleh karena itu,
penelitian selanjutnya disarankan melibatkan jumlah subjek yang lebih besar, dilakukan
pada beberapa satuan PAUD dengan karakteristik yang berbeda, serta
mengimplementasikan media dalam jangka waktu yang lebih panjang agar diperoleh
gambaran yang lebih komprehensif mengenai kepraktisan dan pemanfaatan Digital
Game "JeKo" dalam pembelajaran anak usia dini. Dengan demikian, Digital Game "JeKo"
berhasil dikembangkan sebagai media pembelajaran digital yang layak dan praktis
digunakan untuk menstimulasi kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun melalui
kegiatan belajar yang menyenangkan, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik
perkembangan anak.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, Digital Game "JeKo" berhasil dikembangkan sebagai
media pembelajaran digital yang dirancang sesuai dengan karakteristik perkembangan
kognitif anak usia 5-6 tahun melalui tahapan model ADDIE yang meliputi Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Hasil validasi oleh ahli materi, ahli
media, dan ahli pembelajaran menunjukkan bahwa media berada pada kategori sangat
layak untuk digunakan dalam pembelajaran anak usia 5-6 tahun. Novelty penelitian ini
terletak pada pengembangan Digital Game "JeKo" yang mengintegrasikan lima indikator
kemampuan berpikir logis, yaitu kemampuan mengklasifikasikan, mengenali pola,
membandingkan, mengurutkan, dan memahami hubungan sebab-akibat sederhana
dalam satu media pembelajaran digital yang dirancang sesuai dengan karakteristik
perkembangan anak usia 5-6 tahun. Dengan demikian, Digital Game "JeKo" dapat
menjadi alternatif media pembelajaran yang inovatif dan praktis untuk menstimulasi
kemampuan berpikir logis anak usia dini. Meskipun demikian, penelitian ini masih
terbatas pada uji coba skala kecil yang melibatkan delapan anak di satu satuan PAUD.
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Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan melibatkan jumlah subjek yang lebih
besar dan beberapa satuan PAUD dengan karakteristik yang berbeda agar diperoleh
gambaran yang lebih komprehensif mengenai penggunaan Digital Game "JeKo".
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