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1.1 Latari Belakangi 

Anaki usiai dinii adalah individui yang sedangi menjalanii suatu iproses 

perkembangani dengan cepat dan fundamentali untuk kehidupani iselanjutnya. 

Anaki usiai dini iberada pada irentang usiai 0-8 itahun. Menurutl Berk (dalam 

Yuliani,, 2013) padai masai ini iproses ipertumbuhan dan iperkembangan idalam 

berbagai aspeki sedang imengalami imasa yang isangat icepat idalam irentang 

perkembangani hidupl imanusia. Prosesl pembelajaranl sebagai bentuk iperlakuan 

yang diberikani pada ianak iharus imemperhatikan ikarakteristik yang idimiliki 

setiapi tahapani iperkembangan ianak.  

Pendidikani anaki usiai dinii merupakan salahi satu bentuk penyelenggaraan 

pendidikani yang imenitikberatkan pada ipeletakan idasar kearah ipertumbuhan 

dan iperkembangan ifisik (koordinasi imotorik ihalus dan ikasar), ikecerdasan 

(dayai ipikir, idaya icipta, ikecerdasan iemosi, kecerdasani spritual), sosio 

emosionali (sikapi dan iprilaku iserta iberagama), bahasai dan ikomunikasi, sesuai 

dengani keunikani dan itahap-tahapi perkembangani yang idilalui ioleh ianak iusia 

dini. 

Dalam mengembangkan keseluruhan iaspek iperkembangan ianak, 

diperlukan ikegiatan yang imenyenangkan ibagi ianak dalam iproses 

pembelajarani. Bermaini merupakani suatui aktivitasi yangi dapat imembantu 

anaki imencapai iperkembangan iyang iutuh, ibaik ifisik, iintelektual, isosial, 

moral, idan iemosional. Melaluii kegiatani bermaini akani dapat iterlihat 

kelebihan, ikekurangan, ikemampuan ibergaul, ikemampuan iberpikir, serta isikap 

anaki terhadapi teman idan iorang iyang ilebih itua dari dirinya. 



Olehi ikarena iitu, iseharusnya iguru idapat imemahami ibagaimana icara 

untuki menciptakani suasanai kondusifi dan imenyenangkan iagar ianak-anak 

tidaki merasa ibosan iselama ipembelajaran iberlangsung. iGuru ihendaknya 

memberikan kesempatan dan ikebebasan ikepada ianak iuntuk imelakukan 

berbagaii kegiatani dan imenjawab isegala ipertanyaan ianak. iBelajar idengan 

suasanai bermaini iitulah, ianak iakan imenunjukkan idan imemperlihatkan 

kepribadiani iaslinya. Selaini itu juga ibelajar isambil ibermain idapat 

mengembangkani seluruhi aspeki perkembangan anak. iDengan idemikian 

bermaini adalahi sesuatui yangi perlui bagii perkembangani anaki idan idapat 

digunakani sebagaii suatui carai agar imemacu iperkembangan ianak. iBermain 

merupakani carai yangi bisa idigunakan idalam ikegiatan ibelajar  idi iTK 

sekaligusi ditetapkani isebagai isuatu imetode ipengajaran. 

Salahi satui aspeki yangi penting idikembangkan pada ianak iusia idini 

adalahiaspekiperkembanganiikognitif.iKemampuan ipengembangan ikognitif 

bertujuani mengembangkani kemampuani berpikiri anaki agar idapat imengolah 

perolehani ibelajarnya, bisa imenemukan ibermacam-macamialternatifipemecahan 

masalah, imembantu ianak agar dapat imengembangkan ikemampuan ilogika 

matematisi dani pengetahuani akani ruangi dan iwaktu, iserta imempunyai 

kemampuani untuki imemilah-milah, imengelompokkan, hingga imempersiapkan 

kemampuani berpikiri isecara iteliti.  

Perkembangani kognitifi padai anaki terjadii imelalui iurutaniyang iberbeda-

beda. iTahapan iini imembantu imenerangkan icara ianak iberpikir, imenyimpan 

informasii serta iberadaptasi idengan ilingkungannya. iHal iini isejalan idengan 

peraturani imenteri ipendidikan idan ikebudayaan iRepublik Indonesia no. 137 



tahuni 2014 itentang  istandar inasional ipendidikan ianak iusia idini ididalam 

standari iisi itentang itingkat ipencapaian iperkembangan ianak ibahwa 

perkembangani kognitifi anaki distimulasii sesuaii idengan itingkat iusianya. 

Pencapaiani perkembangani kognitifi dibagii menjadii 3 ibagian, iyaitu: (1) 

belajari dani ipemecahan imasalah, (2) iberpikir ilogis idan (3) iberpikir isimbolik. 

Salahi satui lingkupi darii perkembangani kognitifi ialahi kemampuan 

berpikiriilogis. iSebagaimana itujuan idari ipendidikan ianak iusia idini ialah 

supaya ianak imampu iberpikir isecara ilogis idalam ikehidupan isehari-hari. 

Berhubungan idengan ipenelitian yang dilakukan Aisyahi (dalam Intan Kurniasari, 

dkk. 2018) iberpikir idan  ibernalar isecara ilogis isangat idiperlukan idalam 

kehidupani isehari-hari, sebab iberpikir idan menalar isecara ilogis ialah 

pendukungi keberhasilani suatu itindakan, iterutama idalam memutuskan suatu 

hal. Hal iini itentunya isangat penting untuk idibutuhkan bagi isetiap iorang 

dalami imenjalankan ikehidupannya. 

Kemampuani berpikiri logisi anaki perlu dikembangkan sebagaimana yang 

terdapat idalam iperaturan imenteri ipendidikan inasional inomor 137 itahun 2014 

menyatakan bahwa lingkup iperkembangan iberpikir ilogis ianak iusia 4-5 itahun 

adalah sebagai berikut,  imengklasifikasikan ibenda iberdasarkan ifungsi, ibentuk 

atau iwarna atau iukuran; imengenal igejala isebab-akibati yang iterkait idengan 

dirinya; imengklasifikasikan ibenda keddalam ikelompok iyang isama iatau 

kelompoki yangi berpasangani dengani 2 ivariasi; imengenal ipola (imisal, iAB- 

ABi dan iABC- ABCi) idan imengulanginya; imengurutkan ibenda iberdasarkan 5 

seriasii ukurani atau iwarna. 



Berdasarkani observasii awali yangi dilakukani penelitii padai tanggali  27 

Januari - 02 iFebruari 2022 idi iTK Al-Azhar iKota Jambi.  Peneliti menemukan 

adanya permasalahan mengenai ikemampuan iberpikir ilogis ianak iusia 4-5 

tahuni yangi masih ibelum iberkembang dengan ioptimal. Hali ini idapat idilihat 

dari ihasil iobservasi kemampuan berpikir logis anak iyang iterdapat ipada 

lampiran 1. Hasil iobservasi ikemampuan berpikir logis tersebut yaitu dalam 

aspek mengelompokkan benda berdasarkan fungsi 54,17% ianak idalam ikategori 

Belumi Berkembangi (BB), 29,17% di ikategori iMulai iBerkembang (MB), 

8,33% berada di ikategori iBerkembang iSesuai iHarapan (BSH) idan 8,33% pada 

kategorii Berkembangi Sangati Baiki (BSB). Selanjutnya dalam aspek 

mengelompokkan benda berdasarkan bentuk 75,00% anak dalam ikategori iBelum 

Berkembangi (BB), 20,83% di ikategori iMulai iBerkembang (MB), 4,17% di 

kategorii Berkembangi Sesuaii Harapani (BSH), dani 0,00% ipada ikategori 

Berkembangi Sangati Baiki (BSB). Dalami aspek mengelompokkan benda 

berdasarkani warnai didapat bahwa 50,00% anak berada pada ikategori iBelum 

Berkembangi (BB), 12,50% dalam ikategori iMulai iBerkembang (MB), 33,33% 

pada ikategori iBerkembang iSesuai iHarapan (BSH), 4,17% di ikategori 

Berkembangi Sangati Baiki (BSB). Dalam aspek mengelompokkan benda 

berdasarkan ukuran diperoleh 75,00% anak berada di ikategori iBelum 

Berkembangi (BB), 25,00% pada ikategori iMulai iBerkembang (MB), untuk 

kategorii Berkembangi Sesuaii Harapani (BSH) dan iBerkembang iSangat iBaik 

(BSB) diperoleh 0,00%. Dalam aspek imengenal igejala isebab- akibati yang 

terkaiti dengani dirinyai didapat 25,00% ianak ada di ikategori iBelum 

Berkembangi (BB), 41,67% di kategorii Mulaii Berkembangi (MB), 25,00% 



berada di kategorii Berkembangi Sesuaii Harapani (BSH), idan 8,33% ipada 

kategorii Berkembangi Sangati Baiki (BSB). Dalam iaspek imengklasifikasikan 

bendai kedalami kelompoki yangi samai ataui kelompoki yangi iberpasangan 

dengani 2 ivariasi diperoleh bahwa 70,83% anak berada pada ikategori iBelum 

Berkembangi (BB), 29,17% di ikategori iMulai iBerkembang (MB), pada 

kategorii Berkembangi Sesuaii Harapani (BSH) dan iBerkembang iSangat iBaik 

(BSB) adalah 0,00%. Kemudian dalam iaspek imengenal ipola iAB- ABi dan 

ABC- ABCi dan imengulanginya diperoleh 66,67% ianak ada di ikategori iBelum 

Berkembangi  (BB), 20,83% di kategorii Mulaii Berkembangi (MB), 12,50% di 

kategorii Berkembangi Sesuaii Harapani (BSH), dani 0,00% ipada ikategori 

Berkembangi Sangati Baiki (BSB). Dani pada aspek mengurutkan benda 

berdasarkan ukuran atau warna didapat bahwa 70,83% anak berada di ikategori 

Belumi Berkembangi (BB), 16,67% di ikategori iMulai iBerkembang (MB), 

12,50% dalam kategorii Berkembangi Sesuaii Harapani (BSH), idan 0,00% pada 

kategori iBerkembang iSangat iBaik (BSB). Dengani demikian idari ihasil 

observasii kemampuani berpikir logis ianak tersebut ibahwa isebagian ibesar 

anaki beradai padai kategori Belumi Berkembangi (BB) dani iMulai iBerkembang 

(MB) pada setiap aspek, yang berarti ikemampuan iberpikir ilogis ianak ibelum 

berkembangi secara ioptimal.  

Dari 24 ianak iusia 4- 5 itahun idi iTK Al-Azhar iKota Jambii tersebut 

peneliti menemukan 18 anak yang belum optimal dalam kemampuan berpikir 

logisnya yaitu: AH, GA, GS, GI, ME, FL, RS, AP, AD, AQ, AK, AZ, AA, DA, 

ZA, AR, VA, QI permasalahan tersebut idiantaranya: 1) ianak ibelum imampu 

mengklasifikasikani bendai berdasarkani ibentuk, iwarna, iukuran,  dan ifungsi, 2) 



pada saat anak mengerjakan LKPD dimana guru meminta anak untuk 

mempasangkan gambar yang sama anak belum mampu mempasangkan gambar 

secara tepat, 3) ketika anak membuat menara dari balok- balok anak masih 

meletakkan balok tidak sesuai dengan ukurannya dan terlihat berantakan. Dalam 

pengamatan, keadaan ini dapat terjadi dikarenakan kurangnya imedia 

pembelajarani yang idigunakan dalam ipengembangan ikemampuan iberpikir 

logisi anak, dan anak kurang memperhatikan saat guru menjelaskan pembelajaran 

sehingga kurang merangsang ikemampuan iberpikir logisnya. Namun disisi lain 

peneliti melihat anak-anak akan lebih tertarik dan senang belajar melalui media 

komputer, dalam kondisii tersebut imaka diperlukani upayai yang itepat agar 

kemampuani berpikiri logisi anak iberkembang secara ioptimal. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti mencoba menggunakan media 

game edukasi kidlo toddler games dalam upaya mengetahui pengaruhnya terhadap 

kemampuani berpikiri logisi pada ianak iusia idini. Mediai game edukasi kidlo 

toddler games merupakan media pembelajaran berupa sebuah aplikasi android 

yang menyediakan berbagai macam permainan interaktif iyang idapat imembuat 

anaki tertariki untuk ibelajar. 

Pembelajaran melalui imedia game edukasi kidlo toddler games ini, anak 

akan belajar dengan melalui game digital menggunakan komputer, dimana anak 

nanti akan memainkan game interaktif yang ada di aplikasi kidlo toddler games. 

Dalam aplikasi kidlo toddler games berisi berbagai macam ipermainan iinteraktif 

untuki anak ibermain idan ibelajar idengan imudah serta menyenangkan, yaitu 

meliputii menyusuni puzzle, imeletuskan igelembung, imewarnai, 

menggabungkani ititik-ititik, iberpakaian, imencocokkan ipasangan, mengurutkan, 



melacaki, mengelompokkan, dani sebagainya. iPermainan-permainan tersebut 

dapat imeningkatkan ikemampuan ikognitif, mengkoordinasi imata idan itangan, 

konsentrasii, iserta iimajinasi ianak. Dengan menggunakan game edukasi kidlo 

toddler games secara tepat dan benar maka ikemampuan iberpikir ilogis ianak 

diharapkan iberkembang semakin ibaik idan ioptimal khususnya dalam 

mengklasifikasikan ibenda ike idalam ikelompok iyang isama iatau ikelompok 

yangi berpasangani dengani 2 ivariasi; mengelompokkan ibenda iberdasarkan 

fungsi, bentuk iatau iwarna atau ukuran; imengenal ipola (imisal, iAB- ABi idan 

ABC- ABCi) idan imengulanginya; idan imengurutkan ibenda iberdasarkan 

ukurani dari kecil ke yang besar begitupun sebaliknya.  

Berdasarkani uraiani diatasi penelitii tertariki untuki melakukani ipenelitian 

dengani juduli “Pengaruhi Penggunaani Mediai Game Edukasi Kidlo Toddler 

Games Terhadapi Kemampuani Berpikiri Logisi iAnak iUsia 4-5 iTahun idi iTK 

Al-Azhar iKota iJambi” 

1.2 Batasani Masalahi 

Untuki lebihi memfokuskani penelitiani ini imaka iperlu idilakukan 

pembatasani terhadapi masalahi yang iakan idiselesaikan iyaitu : 

1. Penggunaan media game edukasi kidlo toddler games pada penelitian ini 

dibatasi pada permainan mengklasifikasikan objek berdasarkan warna, 

bentuk, ukuran, fungsi dan pengenalan huruf  

2. Kemampuan berpikir logis pada penelitian ini dibatasi dalam 

kemampuan mengelompokkan ibenda iberdasarkan ifungsi, iukuran, 

warna, dan ibentuk, membedakan iukuran, imengurutkan ibenda 

berdasarkani iukuran, imengenal isebab iakibat, dan mengenal huruf 



3. Penelitiani ini idibatasi ipada ianak iusia 4-5 itahun idi iTK Al-Azhar 

Kota iJambi 

1.3 Rumusani Masalahi 

Berdasarkani batasan masalahi diatas, imaka irumusan imasalah peneliti 

yaitui: Apakahi terdapati pengaruhi penggunaan mediai game edukasi kidlo 

toddler games iterhadap ikemampuan iberpikir ilogis ianak iusia 4-5 itahun idi TK 

Al-Azhar iKota iJambi ? 

1.4 Tujuani Penelitiani 

Adapuni tujuani darii penelitiani inii yaitui untuki mengetahuii ipengaruh  

penggunaani mediai game edukasi kidlo toddler games iterhadap ikemampuan 

berpikiri logisi anaki usiai 4-5 itahun idi iTK Al-Azhar iKota iJambi 

1.5 Manfaat Penelitiani  

Manfaati penelitiani inii terbagii menjadii duai yaitu imanfaat teoritis idan 

manfaati ipraktis. 

1. Manfaati Teoritis 

a. Bagi Lembaga Penelitiani 

 Untuki menambahi wawasani dan imemberikan isumbangan 

pemikirani terhadapi ilmui pengetahuani yangi terkaiti dengan 

metodei dan imedia dalam mengembangkan ikemampuan iberpikir 

logisi anaki usiai dini. 

b. Bagii Penelitii 

 Untuki menambahi wawasani bagii penelitii dan idapat idijadikan 

sebagaii referensii prosesi mengajari dalami ipengembangan 

pendidikani di iIndonesia. 

2. Manfaat Praktisi 



a. Bagii guruh 

 Dapati dijadikani solusii oleh gurui dalam imenentukan imetode idan 

mediai yangi akan idigunakan iuntuk imengembangkan ikemampuan 

berpikiri logisi padai ianak iusia idini. 

b. Bagi TK Al-Azhar Kota Jambi 

 Hasili penelitiani ini diharapkan  idapat idigunakan isebagai saran atau 

masukani dan anjuran kepada iguru dan pihak-pihak yang terkait 

dalami pengembangani iilmu ipengetahuan di isekolah iterutama 

mengenaii penggunaani mediai pembelajarani untuk imengembangkan 

kemampuani berpikiri logisi anaki usia dini di iTK Al-Azhar iKota 

Jambi. 

c. Bagii anaki 

 Dengani adanyai mediai pembelajarani (game edukasi kidlo toddler 

games) dalam kegiatan proses pembelajaran, anak merasa tertarik dan 

tidak mudah merasa bosan dengan pembelajaran yang dilakukan. 

Sehingga dapati membantui dalam imengembangkan ikemampuan 

berpikiri logisi anak secara optimal. 

1.6 Definisi Operasional 

Media game edukasi Kidlo toddler games yang dimaksud  ialah isebuah 

mediai game iyang idapat idigunakan idalam ipembelajaran. Yang mana dalam 

aplikasi kidlo toddler games berisi berbagai macam ipermainan iinteraktif iuntuk 

bermaini dani belajari dengan imudah, yaitu imeliputi imenyusun puzzle, 

meletuskani igelembung, imewarnai, imenggabungkan ititik-titik, iberpakaian, 

mencocokkani ipasangan, imengurutkan, imelacak, mengelompokkan, idan 



banyaki lagi. Semuai permainani tersebut dapat imeningkatkan ikemampuan 

kognitif, ikoordinasi imata dan itangan, ikonsentrasi, iserta iimajinasi ianak. 

Berpikiri logisi yangi dimaksud ioleh ipeneliti idalam ipenelitian iini iadalah 

pemikirani yang iberhubungan idengan imengklasifikasikan ibenda iberdasarkan 

warna, iukuran, idan bentuk, imengurutkan ibenda dari iukuran terkecil hingga 

ukuran terbesar maupun dari ukuran terbesar ke ukuran terkecil, dan mampu 

mempasangkan gambar secara tepat. 

 


