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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk dan mengetahui keefektifan aplikasi tebak gambar terhadap 

kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun di TK Dharma Wanita Klitik 2 Kabupaten Ngawi. Penelitian yang 

dilakukan merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau research and development (R&D) dengan model 

pengembangan menggunakan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian 

ini adalah kelompok B di TK Dharma Wanita Klitik 2  Kabupaten Ngawi. Pada peneltian ini, teknik pengumpulan data 

menggunakan lembar instrumen penilaian. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan 

wilcoxon match pairs. Hasil penilaian para ahli memperoleh skor 95% dari ahli materi, dari ahli media mendapatkan 

nilai sebesar 93,75% sedangkan dari uji coba guru mendapatkan nilai sebesar 100% dan 95.8%. Berdasarkan hasil 

efektivitas didapatkan nilai signifikansi (2-tailed) adalah sebesar 0,001 sehingga p < 0,05 atau 0,001 < 0,05, karena hasil 

dari nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima, yang artinya ada perbedaan rata-rata antara 

pretest dengan posttest yang mengalami kenaikan nilai skornya pada hasil posttest sehingga dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan aplikasi tebak gambar efektif digunakan untuk meningkatkan kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 

tahun.  

Kata Kunci: Berpikir Logis, Media Pembelajaran 

  

Abstract 

This research aims to produce a product and determine the effectiveness of the picture guessing application on the 

logical thinking abilities of children aged 5-6 years at Dharma Wanita Klitik 2 Kindergarten, Ngawi Regency. The 

research carried out is a type of research and development (R&D) with a development model using ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). The subjects of this research were group B at Dharma Wanita Klitik 

2 Kindergarten, Ngawi Regency. In this research, the data collection technique uses an assessment instrument sheet. The 

data analysis technique used in this research uses Wilcoxon match pairs. The results of the expert assessment obtained a 

score of 95% from material experts, from media experts a score of 93.75%, while from the trial the teacher got a score of 

100% and 95.8%. Based on the effectiveness results, the significance value (2-tailed) is 0.001 so that p < 0.05 or 0.001 < 

0.05, because the results of the significance value are smaller than 0.05, Ho is rejected and Ha is accepted, which means 

there is an average difference. The average score between the pretest and posttest increased in the posttest results, so it 

can be concluded that the use of the picture guessing application is effectively used to improve the logical thinking 

abilities of children aged 5-6 years. 

Keywords: Logical Thinking, Learning Media 

 

 

PENDAHULUAN  

Perkembangan kogntif mengacu pada 

perkembangan proses kognitif, seperti ingatan dan 

keterampilan berpikir kritis yang mendasar, yang terjadi 

sejak masa kecil sampe remaja dan dewasa. Beberapa 

metode yang digunakan dalam pertumbuhan kognitif, 

salah satunya adalah dengsn bermain. Hal ini dapat 

membantu anak-anak dalam mengembangkan 

kemampuan kognitif dan daya ingat, serta menumbuhkan 

kapasitas mereka untuk berpikir secara temporal, 

termasuk masa lalu, sekarang, dan masa depan. Menurut 

Piaget, anakyang berusia antara 5 dan 6 tahun memiliki 

kemampuan kognitif seperti memahami konsep numerik, 

mampu mengartikulasikan simbol angka, memecahkan 

masalah sehari-hari, memahami hubungan sebab dan 

akibat, dan terlibat dalam kegiatan eksplorasi dan 

investigasi. Pada aspek perkembangan kognitif anak usia 

5-6 tahun dalam Peraturan Menteri Pendidikan Nomor 

137 tahun 2014 tentang standar nasional pendidikan anak 

usia dini menjealskan bahwa tingkat pencapaian 

perkembangan anak usia 5-6 tahun dengan indikator 

berpikir logis anak mampu mengelompokkan benda-

benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukurannya.  

Berpikir logis adalah proses kognitif yang 

menggabungkan penggunaan penalaran. Dalam sebuah 

penelitian yang dilakukan oleh Bahfen (2018), 
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ditunjukkan bahwa berpikir logis adalah proses kognitif 

yang mencakup penggunaan logika dan penalaran yang 

masuk akal. Proses ini memerlukan kapasitas untuk 

terlibat dalam pemikiran logis dengan mensintesis 

informasi dan pertemuan masa lalu untuk sampai pada 

kesimpulan yang pasti. Menurut Irmaida (2020), 

kemampuan berpikir logis adalah metode sistematis 

untuk menghubungkan berbagai sudut pandang dan 

informasi untuk mencapai suatu kesimpulan. Proses ini 

dilakukan secara konsisten. Anak akan menggunakan 

penalaran untuk mengintegrasikan pengetahan yang telah 

dimiliki dengan informasi baru untuk sampai pada suatu 

kesimpulan. Kesimpulan yang diperoleh anak digunakan 

untuk menyelesaikan kesulitan yang sedang dihadapi. 

Menurut Irham (2013), kemampuan berpikir logis 

mengacu pada kemampuan anak dalam memahami 

hubungan sebab dan akibat dalam menyelesaikan suatu 

masalah. Ketika anak berusaha memahami pengertian 

sebab dan akibat, makna tersebut mengalami transformasi 

karena penggabungan informasi untuk mendapatkan 

solusi. Kemampuan berpikir logis ditunjukkan dengan 

tindakan seperti membandingkan, menghubungkan 

kejadian, mencocokkan, dan menciptakan pengetahuan 

untuk menjelaskan realitas objektif secara akurat 

(Samadovna, Narzullayevna, & Ergashevna, 2020). 

Anak-anak dapat menggunakan pengetahuan mereka 

untuk memahami dunia yang mereka temui dengan 

menggabungkan konsep dan informasi faktual. Selama 

masa awal pertumbuhan, anak-anak berjuang untuk 

memahami ide-ide mereka sendiri, sehingga 

membutuhkan stimulasi eksternal dari lingkungan 

sekitarnya. Menurut gagasan Piaget (Dista, 2019), 

pengetahuan anak akan berkembang ketika mereka 

berinteraksi dengan lingkungannya. Anak melakukan 

sosialisasi dan komunikasi dengan lingkungan sekitar 

untuk memperoleh beragam pengalaman dan informasi 

baru yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

logisnya. Sebagai upaya untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir logis anak, guru dituntut untuk 

kreatif dan inovatif dalam proses pemeblajaran, sehingga 

pengetahuan anak bertambah dan anak menjadi 

tertantang untuk mempelajarinya. Berpikir logis 

sebaiknya dilatih pada anak usia 5-6 tahun untuk 

menstimulasi otak anak. Untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir logis anak maka dibutuhkan aplikasi 

tebak gambar. Di TK Dharma Wanita Klitik 2 Kabupaten 

Ngawi menunjukkan bahwa kemampuan berpikir logis 

anak belum sesuai dengan perkembangan semestinya. 

Guru yang kurang inovasi dalam melakukan 

pembelajaran dan anak yang kurang paham dengan 

penjelasan guru dan mudah bosan. Selain itu media yang 

digunakan juga kurang menarik anak, guru hanya 

mengandalkan penjelasan saja dan terkesan monoton 

untuk anak. Hal tersebut terlihat pada saat proses 

pembelajaran berlangsung. Dari kasus tersebut perlu 

adanya perbaikan dalam proses pembelajaran untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 

tahun.  Upaya peningkatan kemampuan berpikir logis 

pada anak usia dini dikemas dengan prinsip belajar 

sambil bermain, maka perlu adanya proses pembelajaran 

yang menyenangkan dan menarik untuk anak usia dini.  

Menurut Nurrita(2018), media pembelajaran 

ialah alat bantu yang mempertinggi atau mempercepat 

proses pembelajaran dengan memperjelas informasi yang 

diberikan dan memudahkan pencapaian tujuan 

pendidikan secara efektif.  Media pembelajaran berfungsi 

sebagai alat bantu pda proses pendidikan untuk 

merangsang kognisi, emosi, fokus, dan bakat peserta 

didik, sehingga mempermudah terjadinya proses belajar 

(Tafonao, 2018).Selain itu, media pembelajaran 

mencakup alat atau sumber apa pun yang dapat 

digunakan untuk merangsang kemampuan kognitif, 

emosi, dan persepsi peserta didik, sehingga mendorong 

proses pendidikan. Batasan ini mencakup berbagai faktor, 

seperti sumber, situasi, individu, dan teknik yang 

digunakan untuk tujuan pendidikan atau pelatihan (Luh & 

Ekayani, 2021).Berdasarkan pengertian tersebut, media 

pembelajarsn mengacu pada alat bantu atau sumber yang 

digunakan dalam proses pembelajaran untuk 

memfasilitasi pencapaian tujuan yang diinginkan, 

sehingga dapat meningkatkan kejelasan pesan yang 

disampaikan selama proses belajar mengajar. 

Keuntungan memasukkan media ke dalam proses 

pembelajaran adalah meningkatkan hubungan antara 

pendidik dan peserta didik. Lebih lanjut, Azhar Arsyad 

(Karo-karo & Rohani, 2018) menyoroti keuntungan 

praktis dari memasukkan media ke dalam proses 

pembelajaran: media pembelajaran dapst memberikan 

pengalaman kepada siswa mengenai peristiwa-peristiea di 

lingkungan mereka, media pembelajaran dapat 

mempercepatpenyampaian pesan dan informasi, media 

pembelajaran dapat meningkatkan dan memfokuskan 

perhatian siswa sehingga dapat menimbulkan motivasi 

belajar, media pembelajaran memiliki kemampuan untuk 

mengatasi keterbatasan indera, jarak, dan waktu. 

Mobile learning adalah pendekatan pendidikan yang 

melibatkan penggunaan perangkat seluler untuk 

mengakses materi pembelajaran, panduan, dan aplikasi. 

Hal ini memungkinkan peserta didik untuk mengakses 

sumber daya ini kapan saja dan dari lokasi mana saja 

(Martha et al., 2018). Pembelajaran mobile adalah 

pendekatan inovatif yang sejalan dengan strategi 

pendidikan global tentang pembelajaran sepanjang hayat. 

Dengan menggunakan media pembelajaran mobile, 

pengalaman belajar siswa menjadi menarik dan 

menyenangkan (Surahman, 2019). Menurut Saroinsong 
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dkk. (2019), inovasi pndidikan dengan menggunakan 

teknologi digital dapat meningkatkan pembelajaran anak 

di era digital, sehingga lebih efektif, efisien, menarik, dan 

menyenangkan bagi mereka. Dari beberapa pendapat 

diatas dapat disimpulkan bahwa mobile learning 

merupakan inovasi media pembelajaran yang 

menggunakan teknologi, sehingga pembelajaran atau 

penyampaian informasi menjadi lebih menari, efisien, 

dan efektif. 

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini 

adalah penelitian yang dilakukan oleh Feby Ristyadewi, 

Nila Fitria (2020) dengan judul Peningkatan Kemampuan 

Berpikir Logis Anak Usia 5-6 Tahun dengan 

Menggunakan Game Power Point memiliki persamaan: 

mengembangkan media pembelajaran game edukasi 

sebagai media pembelajaran, media pembelajaran sama-

sama ditujukan untuk anak usia dini, media pembelajaran 

sama-sama untuk menstimulasi kemampuan berpikir 

logis pada anak. Dan memiliki perbedaan: media game 

nya berbeda, model pengembangannya menggunakan 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK).  

Penelitian yang dilakuksn Mariam, Heni 

Nafiqoh, Ayu Rissa Atika dengan judul Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Simbolik Anak Usia Dini dengan 

Aplikasi PowerPoint memiliki persamaan : 

mengembangkan media pembelajaran game edukasi 

sebagai media pembelajaran, media pembelajaran sama-

sama ditujukan untuk anak usia dini, media pembelajaran 

sama-sama untuk menstimulasi kemampuan berpikir 

logis pada anak. Dan perbedaan: media game nya 

berbeda, model pengembangannya menggunakan 

Kualitatif Deskriptif.  

Penelitian yang dilakukan oleh Rifka Toyba 

Humaida, Suyadi (2021) dengan judul Pengembangan 

Kognitif Anak Usia Dini melalui Penggunaan Media 

Game Edukasi Digital Berbasis ICT memiliki persamaan: 

mengembangkan media pembelajaran berupa game, 

media pembelajaran sama-sama ditujukan untuk anak 

usia dini. Dan perbedaan: model pengembangannya 

menggunakan Kualitatif Deskriptif.  

Penelitian yang dilakukan oleh Nuning Dwi 

Puspaningrum, Minah, Ihda Hafnita (2023) dengan judul 

Meningkatkan Kecerdasan Logika Matematika Anak 

Usia 5-6 Tahun Melalui Media Game Edukasi di TK 

Aisyiyah Bustanul Afthal VII Pekanbaru memiliki 

persamaan: mengembangkan media pembelajaran game 

edukasi sebagai media pembelajaran, media 

pembelajaran sama-sama ditujukan untuk anak usia dini, 

media pembelajaran sama-sama untuk menstimulasi 

kemampuan berpikir logis pada anak. Dan perbedaan: 

media game nya berbeda, model pengembangannya 

menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

Penelitian yang dilakukan oleh Desti Helfianti, 

Ria Novianti, Yeni Solfiah (2021) dengan judul 

Pengembangan Media Permainan Game Geo Bus (GGS) 

untuk Mengenalkan Bentuk-Bentuk Geometri pada Anak 

Usia 4-5 Tahun memiliki persamaan: mengembangkan 

media pembelajaran game edukasi sebagai media 

pembelajaran, media pembelajaran sama-sama ditujukan 

untuk anak usia dini, media pembelajaran sama-sama 

untuk menstimulasi kemampuan berpikir logis pada anak, 

model pengembangannya menggunakan R&D. dan 

perbedaan: media game nya berbeda, Game digunakan 

untuk anak usia 4-5 tahun.  

 

METODE 

Penelitisn yang akan dilakukan merupakan jenis 

penelitian dan pengembembangan atau research and 

development (R&D). Metode ini bertujuan untuk 

menghasilkan produk dan menguji kelayakan produk 

tersebut.  

Model pengembangan aplikasi permainan ini 

menggunakan ADDIE Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation (Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi) diadaptasi 

dari Branch (2009:10) yang menyatakan bahwa “ADDIE 

adalah konsep pengembangan produk. Membuat produk 

menggunakan proses ADDIE tetap menjadi salah satu 

alat paling efektif saat ini. Karena ADDIE hanyalah 

sebagai proses yang berfungsi sebagai kerangka pemandu 

untuk situasi yang kompleks, tepat untuk 

mrngembangkan produk pendidikan dan sumber belajar 

lainnya” (Branch, 2009).  

Model ADDIE penelitian dan pengembangan 

untuk merancang, system pembelajaran atau bahan ajar 

yang efektif bagi anak. model pengembanagan ini dapat 

digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan 

produk seperti model, strategi, metode pembelajaran, 

media dan bahan ajar, yakni seperti membuat sebuah 

pengembangan aplikasi tebak gambar untuk anak 

kelompok B pada TK Dharma Wanita Klitik 2 Kabupaten 

Ngawi.  

Model prosedur pengembangan yang digunakan 

adalah model ADDIE, ADDIE merupakan singkatan dari 

Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluate. Model pengembangan ini termasuk dalam salah 

satu model desain pembelajaran yang bersifat generic 

(Gumanti, 2013). 

Berikut penjelasan model pengembangan ADDIE,  

1. Analysis (analisis) 

Pada tahap ini, kita harus menilai tidak hanya 

kebutuhan, tapi juga kelayakan dan syarat-syarat yang 

diperlukan untuk menciptakan media pembelajaran 

baru (Sugiyono, 2013). Para peneliti telah 

menemukan bahwa buku teks dan lembar kerja anak 
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(LKA) adalah satu-satunya bentuk media 

pembelajaran yang digunakan untuk mengajarkan 

anak-anak untuk berpikir secara logis, menurut 

pemeriksaan data mereka. Hasilnya adalah anak-anak 

tidak begitu tertarik untuk mengikuti pelajaran di 

kelas. Oleh karena itu, sangat penting untuk membuat 

buku panduan yang dapat membantu anak-anak dalam 

mengasah kemampuan penalaran logis mereka 

dengan adanya permasalahan tersebut. Dengan data 

yang terkumpul, para peneliti akan merancang sebuah 

panduan yang menguraikan latihan-latihan yang 

berguna untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

logis anak-anak. Dengan menggunakan aplikasi 

TeBar (Tebak Gambar), langkah-langkah untuk 

berbagai latihan pembelajaran diuraikan dalam 

manual. 

2. Design (Rancangan)  

Pada tahap ini dimulai dari membuat instrumen untuk 

para ahli dan guru PAUD kemudian membuat 

rancangan berupa storyboard dari perangkat 

pembelajaran untuk pendidikan khususnya pendidikan 

anak usia dini. Pada tahap desain ini evaluasi 

dilakukan dengan mencocokan instrumen yang dibuat 

dengan rancangan dari produk perangkat 

pembelajaran berupa media game edukasi yang 

diperuntukan untuk anak usia 5-6 tahun. Menurut 

Branch dalam (Hidayat & Muhamad, 2021) tahap 

desain ini menetapkan “garis pandang” untuk progres 

tahap ADDIE selanjutnya. Garis pandang ini 

menghadirkan sebuah pendekatan praktik untuk 

memelihara kesejajaran kebutuhan, tujuan, maksud, 

objektif, strategi dan penilaian melalui proses 

ADDIE. Tahap perancagan ini difokuskan pada 

proses pembuatan rancangan produk berupa game 

edukasi dan pada tahap ini desain dan kualitas produk 

didesain sesuai dengan kebutuhan penelitian. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan didedikasikan untuk pembuatan 

kegiatan pendidikan yang dirancang untuk anak-anak 

berusia antara lima dan enam tahun. Tahap ini 

melibatkan pembuatan media, diikuti dengan validasi 

dan revisi. Mempertimbangkan pandangan para ahli 

yang dipilih, dan ini dilakukan untuk memastikan 

apakah produk yamg dihasilkan layak untuk 

digunakan oleh siswa atau pendidik. Para ahli di 

bidang media dan materi akan menjadi validator yang 

menilai media yang dihasilkan. Uzunboylu dan 

Koşucu (2017) menyatakan bahwa untuk menentukan 

keberhasilan atau kegagalan strategi yang akan 

datang, perlu dilakukan evaluasi terhadap proses 

pengembangan yang dimaksud selama tahap 

pengembangan materi dan tujuan. 

4. Implementation (Implementasi) 
Pada tahap ini mengimplementasikan produk 

pembelajaran berupa game edukasi yang 

diperuntukan untuk anak usia 5-6 tahun. Sejalan 

dengan teori Widyastuti & Susiana (2019) bahwa 

pada tahap ini hasil pengembangan 

diimplementasikan untuk mengetahui efektivitas. 

Implementasi diterapkan pada kelompok kecil untuk 

mendapatkan masukan dari guru sebagai masukan 

untuk revisi produk. Pada tahap implementasi ini 

dilakukannya uji coba media kepada 2 Guru dan anak 

usia 5-6 tahun sejumlah 14 anak di TK Dharma 

Wanita Klitik 2 Kabupaten Ngawi yang nantinya 

digunakan untuk proses pengenalan dan hasil dari 

tahapan implementasi ini akan dilakukan perbaikan 

hasil akhir uji coba media untuk mendapatkan 

kefektifan produk yang telah terimplementasi kepada 

siswa dan guru. 

5. Evaluation (Evaluasi) 
Tahap evaluasi bertujuan untuk mengukur kualitas 

produk dan ketercapaian tujuan pengembangan. 

Tahap evaluasi berguna untuk mengidentifikasi 

respon dari pengguna terhadap media game yang 

telah di uji coba. Selain itu juga untuk mengetahui 

kelayakan media dengan menggunakan bukti-bukti 

atau data-data yang diperoleh pada saat implementasi 

di TK Dharma Wanita Klitik 2 Kabupaten Ngawi.  

Menurut Wulandari et al. (2018) tahap ini adalah 

tahapan terakhir yaitu melakukan evaluasi kegiatan 

untuk mengetahui kualitas produk media yang telah 

dikembangkan. Tahap evaluasi digunakan untuk 

mengetahui kelayakan media yang dikembangkan. 

Data data yang diperoleh pada tahap ini digunakan 

untuk mnyempurnakan produk yang dikembangkan. 
Uji kelayakan dalam penelitian pengembangan ini 

yaitu para satu ahli media dan satu ahli materi yang 

bertujuan untuk mendapatkan validasi produk dan saran 

dari para ahli dengan menggunakan instrumen atau 

angket. Kemudian untuk menghitung validasi dari para 

ahli menggunakan rumus sebagai berikut : 

P =  x 100% 

Keterangan :  

P = Presentase  

F = Frekuensi nilai yang di dapat  

N = Nilai ideal  

100 = Konstanta 
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Data yang telah dihitung kemudian diinterpretasikan 

sebagai berikut : 

Tabel 1. Konversi Skor Penilaian 

Nilai Kriteria Keterangan 

76-100% Sangat Baik Sangat Valid 

51-75% Baik Valid 

26-50% Cukup Kurang Valid 

0-25% Kurang Tidak Valid 

Sumber : Sugiyono (2014)  

 

Uji validitas dan reliabilitas perlu diadakan yang berfungsi 

untuk mengetahui tingkat konsistensi pada kuisioner yang 

akan digunakan dalam penelitian. Uji ini dilakukan pada 

tempat yang berbeda dengan ciri yang sama dengan lokasi 

penelitian. Adapun TK yang dipilih oleh peneliti adalah 

TK Dharma Wanita Karangasri, Ngawi. Pengujian 

instrumen menggunakan sampel sebanyak 14 anak. 

Pengujian validitas dan reliabilitas dari indikator-indikator 

dalam penelitian ini menggunakan alat bantu program 

SPSS 22. Kuesioner valid jika nilai korelasi R hitung > R 

tabel. Dasar keputusan uji reliabilitas pada penelitian ini 

mengacu pada Alpha Cronbach’s dimana variabel 

dikatakan baik apabila memiliki nilai Cronbach’s Alpha > 

dari 0,6 (Priyatno, 2013).  

Uji efektivitas produk dengan subjek 14 anak usia 5-6 

tahun di TK Dharma Wanita Klitik 2 Kabupaten Ngawi 

dengan menggunakan penelitian Pre-Experimental design 

jenis one Group pretest-posttest design. Dapat dilihat 

dengan desain dibawah ini : 

O1 x O2 

Keterangan : 

x : Pemberian media pembelajaran tebak gambar 

O1 : Hasil pre-test  

O2 : Hasil post-test  

 

Analisis data hasil pretest dan postetst anak 

bertujuan untuk mengetahui keefektifan dari media game 

yang dikembangkan dihitung dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut:  

Nilai =   x 100% 

Tabel 2. Konversi Skor Penilaian 

Nilai Kriteria 

76-100% Sangat Efektif 

51-75% Efektif 

26-50% Kurang Efektif 

0-25% Tidak Efektif 

Sumber : Ridwan & Sunarto (2013) 

Data dianalisis menggunakan analisis statistik 

nonparametrik yaitu dengan uji Wilcoxon Match Pairs 

Test karena penelitian ini menggunakan Pre-

Experimental Design dengan One-Group Pretest-Postest 

Design. Uji ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan 

antara sebelum dan sesudah diberikan treatment (Riadi, 

2015). Pengujian dilakukan dengan mentransformasi data 

kualitatif ke dalam data kuantitatif yang nantinya 

penarikan Kesimpulan analisisnya dilakukan dengan 

menggunakan SPSS 22.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

Pengembangan aplikasi tebak gambar untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 

tahun sesuai dengan jenis pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Berikut merupakan penjelasan tahapan 

pengembangan ADDIE : 

1. Analysis (Analisis) 

Permasalahan yang teridentifikasi melalui 

observasi adalah kemampuan penalaran logis anak di 

TK masih di bawah standar. Ketidakmampuan anak 

dalam berpikir logis merupakan akibat dari kurangnya 

inovasi dalam proses pembelajaran yang sering 

dianggap membosankan oleh anak. Semua ini 

disebabkan oleh kurangnya sumber daya media yang 

dimiliki oleh panti yang dapat memfasilitasi kegiatan 

pembelajaran dan keberadaan pengajar yang tidak 

linier dalam disiplin ilmu. Oleh karena itu, media 

tebak gambar dipilih sebagai sumber belajar 

pengantar. Sumber daya ini mencakup kegiatan dan 

konten yang dapat digunakan untuk memfasilitasi 

pembelajaran pada anak-anak berusia antara 5--6 

tahun. Kumpulan gambar pengenal untuk ank-anak 

berusia antara 5 smpe 6 tahun disertakan dalam media 

tebak gambar  ini. Diharapkan permainan tebak 

gambar akan mendorong para pendidik untuk 

mengadopsi pendekatan yang lebih inovatif dalam 

mempelajari penalaran logis anak-anak.   

2. Design (Perancangan) 

Design produk merupakan tahap selanjutnya. 

Tujuan dari perancangan/desain media tebak gambar 

yang berbasis ini adalah untuk membekali anak usia 

5-6 tahun dengan pengetahuan baru yang dapat 

diaplikasikan pada proses pembelajaran untuk 

mengembangkan kemampuan penalaran logis.  

Design materi merupakan langkah awal dalam 

pembuatan media tebak gambar. Selanjutnya, materi 

dipilih sesuai dengan analisis kebutuhan di lapangan. 

Materi yang dipilih untuk media tebak gamabr 

ditentukan oleh sumber-sumber yang terpercaya. 

Media TeBar disusun dan didesain dengan baik agar 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. Tujuannya adalah 

untuk memudahkan pemahaman isi media tebak 

gambar oleh pendidik. Pada tahap ini, pengembang 
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membuat konten media tebak gambar yang sesuai 

dengan perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun, 

yang ditunjukkan dengan indikator berpikir logis, dan 

kompetensi dasar (KD) 3.6 dan 4.6 pada Kurikulum 

2013 Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Hal ini 

untuk memastikan bahwa pengalaman belajar sesuai 

dengan instruksi guru.   

Pada tahap ini adalah merancangan media tebak 

gamabr yang diperoleh dari hasil analisis kebutuhan 

di lapangan. Analisis media tebak gambar diperoleh 

dari hasil observasi. Setelah menganalisis kebutuhan 

tahap selanjutnya adalah menentukan rancangan 

konsep media tebak gamabr. Media tebak 

gamabrdibuat semenarik mungkin dengan gambar 

yang lucu, Konsep media tebak gamabr dirancang 

secara runtut dan bahasa yang digunakan adalah 

bahasa yg mudah dipahami oleh anak-anak, 

instruktur, dan konsumen media. Storyboard adalah 

format yang digunakan untuk membuat rancangan 

konsep media tebak gamabr. Pada media tebak 

gamabr terdapat bermacam-macam gambar yang akan 

ditebak oleh anak. Selain itu terdapat bagian untuk 

menggambar agar anak bisa bermain tebak-tebakan 

gambar dan berimajinasi bersama teman-temannya.  

 

PENUTUP 

Simpulan 

Saran 
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