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ABSTRACT 

The development of learning in the digital era requires instructional media that are 
not only engaging but also capable of enhancing students’ logical thinking skills at 
the elementary school level. However, classroom observations in Grade II revealed 
that students’ logical thinking abilities remain limited, particularly in understanding 
and using simple vocabulary, as well as teachers’ constraints in utilizing appropriate 
digital learning media. This study aimed to develop an educational game oriented 
toward logical thinking skills for Grade II elementary school students and to 
determine the validity and practicality of the developed product. This research 
employed a Research and Development (R&D) method using the ADDIE model, 
which consists of analysis, design, development, implementation, and evaluation 
stages. The developed product is a web-based educational game created using the 
Interacty platform, featuring Indonesian language vocabulary related to the school 
environment and game activities designed based on logical thinking indicators. Data 
were collected through expert validation sheets (content, language, and media 
experts) and response questionnaires from teachers and students. The results 
indicate that the developed educational game achieved a very high level of validity 
and was categorized as practical for classroom use. Therefore, the educational 
game is feasible to be implemented as a learning medium to support the 
development of logical thinking skills among Grade II elementary school students. 

Keywords: logical thinking skills; digital learning; elementary school; learning media 

ABSTRAK 

Perkembangan pembelajaran di era digital menuntut adanya media pembelajaran 
yang tidak hanya menarik, tetapi juga mampu mengembangkan kemampuan 
berpikir logis peserta didik sekolah dasar. Namun, hasil observasi di kelas 2 SD 
menunjukkan bahwa kemampuan berpikir logis siswa masih rendah, khususnya 
dalam memaknai dan menggunakan kosakata sederhana, serta keterbatasan guru 
dalam memanfaatkan media pembelajaran digital yang sesuai dengan karakteristik 
siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukatif yang 
berorientasi pada kemampuan berpikir logis siswa kelas 2 sekolah dasar, serta 
mengetahui tingkat validitas dan kepraktisan produk yang dikembangkan. 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and 
Development) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, 
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Produk yang dikembangkan berupa 
game edukatif berbasis web menggunakan platform Interacty, dengan konten 
kosakata Bahasa Indonesia bertema lingkungan sekolah dan aktivitas permainan 
yang dirancang sesuai indikator kemampuan berpikir logis. Teknik pengumpulan 
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data dilakukan melalui lembar validasi ahli (ahli materi, bahasa, dan media) serta 
angket respons guru dan peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa game 
edukatif yang dikembangkan memiliki tingkat validitas yang sangat baik dan 
tergolong praktis untuk digunakan dalam pembelajaran. Dengan demikian, game 
edukatif ini layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk mendukung 
pengembangan kemampuan berpikir logis siswa kelas 2 sekolah dasar. 
 
 
Kata Kunci: kemampuan berpikir logis; pembelajaran digital; sekolah dasar; media 
pembelajaran 
 
 
A. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital 

telah membawa perubahan signifikan 

dalam penyelenggaraan pendidikan 

dasar. Pendidikan tidak lagi 

dipandang sekadar sebagai proses 

transfer pengetahuan, melainkan 

sebagai sarana pengembangan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi, 

termasuk kemampuan berpikir logis, 

literasi digital, dan pemecahan 

masalah. Hal ini sejalan dengan 

kebijakan Standar Pendidikan Dasar 

yang menekankan pentingnya 

penguatan kompetensi abad ke-21 

pada peserta didik sejak usia dini 

(Putri & Hadi, 2025). Namun, 

implementasi pembelajaran berbasis 

teknologi di sekolah dasar masih 

menghadapi berbagai tantangan, 

terutama dalam memastikan bahwa 

penggunaan teknologi benar-benar 

mendukung perkembangan kognitif 

peserta didik secara optimal. 

Secara empiris, pembelajaran di 

era digital menunjukkan adanya 

kesenjangan antara tuntutan 

kurikulum dan kondisi nyata di 

lapangan. Peserta didik semakin 

akrab dengan teknologi digital, tetapi 

kecenderungan penggunaan 

teknologi yang bersifat pasif dan 

konsumtif berdampak pada 

menurunnya kemampuan berpikir 

logis dan penalaran dasar (Hidayati, 

2024; Hidayati et al., 2024). Hasil 

observasi di kelas II sekolah dasar 

menunjukkan bahwa sebagian besar 

peserta didik masih mengalami 

kesulitan dalam memahami dan 

menggunakan kosakata sederhana 

secara logis, baik secara lisan 

maupun tulisan. Kondisi ini diperkuat 

oleh keterbatasan media 

pembelajaran digital yang dirancang 

secara khusus untuk melatih 

kemampuan berpikir logis sesuai 
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dengan karakteristik perkembangan 

kognitif peserta didik usia 7–8 tahun. 

Dalam konteks pendidikan 

dasar, kem kemampuan berpikir logis 

merupakan fondasi penting bagi 

pengembangan kemampuan berpikir 

kritis di tahap selanjutnya. Menurut teori 

perkembangan kognitif Piaget, peserta 

didik usia sekolah dasar berada pada 

tahap operasional konkret, di mana 

mereka mulai mampu melakukan 

penalaran logis terhadap objek dan 

situasi yang bersifat nyata (Babakr et al., 

2019). Oleh karena itu, pembelajaran 

yang bersifat visual, interaktif, dan 

berbasis pengalaman langsung sangat 

dibutuhkan untuk menstimulasi proses 

berpikir tersebut. Salah satu pendekatan 

yang dinilai relevan adalah pemanfaatan 

game edukatif berbasis Digital Game-

Based Learning (DGBL), yang 

mengintegrasikan unsur permainan 

dengan tujuan pembelajaran sehingga 

mampu meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan kemampuan kognitif 

peserta didik (Prensky, 2001; Rokhman & 

Ahmadi, 2020). 

Berdasarkan permasalahan 

tersebut, diperlukan pengembangan 

media pembelajaran digital yang tidak 

hanya menarik, tetapi juga 

berorientasi pada penguatan 

kemampuan berpikir logis peserta 

didik sekolah dasar. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan 

game edukatif yang berorientasi pada 

kemampuan berpikir logis siswa kelas 

II sekolah dasar serta mengkaji tingkat 

validitas dan kepraktisan produk yang 

dikembangkan. Secara teoretis, 

penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan kajian media 

pembelajaran berbasis game edukatif 

dalam pendidikan dasar. Secara 

praktis, hasil penelitian diharapkan 

dapat menjadi alternatif media 

pembelajaran yang membantu guru 

dalam menyelenggarakan 

pembelajaran yang lebih interaktif dan 

bermakna, sekaligus memfasilitasi 

peserta didik dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir logis secara 

bertahap dan kontekstual. 

 

 

B. Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian dan 

pengembangan (Research and 

Development/R&D) yang bertujuan 

untuk menghasilkan produk berupa 

game edukatif berorientasi 

kemampuan berpikir logis siswa kelas 

II sekolah dasar, serta menguji tingkat 

validitas dan kepraktisannya. 

Pendekatan R&D dipilih karena 

memungkinkan peneliti tidak hanya 
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menghasilkan produk pembelajaran, 

tetapi juga memastikan kelayakan 

produk melalui proses evaluasi dan 

revisi secara sistematis 

(Mulyatiningsih, 2015). Tahapan yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

model ADDIE, yang terdiri atas lima 

tahap utama, yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan 

Evaluation. Model ADDIE dipilih 

karena memiliki alur pengembangan 

yang sistematis, fleksibel, serta sesuai 

untuk pengembangan media 

pembelajaran berbasis digital 

(Branch, 2009). Model ini 

memungkinkan proses 

pengembangan dilakukan secara 

bertahap dan berkelanjutan, sehingga 

produk yang dihasilkan dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan 

peserta didik dan tujuan 

pembelajaran. Data penelitian terdiri 

atas data kuantitatif dan kualitatif. 

Data kuantitatif diperoleh dari hasil 

validasi ahli dan angket respons 

pengguna, sedangkan data kualitatif 

diperoleh dari saran dan masukan 

para ahli. Data kuantitatif dianalisis 

menggunakan teknik statistik 

deskriptif dengan menghitung skor 

rata-rata dan mengonversinya ke 

dalam kategori kelayakan dan 

kepraktisan sesuai interval skala 

Likert. Data kualitatif dianalisis secara 

deskriptif sebagai bahan 

pertimbangan dalam revisi produk. 
Tabel 1. Kriteria Penilaian Skala Likert 
Validiasi 
 

Interval Kategori 
4,22 < 5,00 Sangat Valid 
3,41 < 4,21 Valid 
2,61 < 3,40 Cukup Valid 
1,80 < 2,60 Kurang Valid 

0 – 1,79 Sangat Kurang Valid 
 

Begitu pula dengan kepraktisan game 

edukatif dengan menggunakan skala 

likert, sebagai berikut: 
Tabel 1. Kriteria Penilaian Skala Likert 
Kepraktisa 
 

Interval Kategori 
4,22 < 5,00 Sangat Praktis 
3,41 < 4,21 Prakti 
2,61 < 3,40 Cukup Praktis 
1,80 < 2,60 Kurang Praktis 

0 – 1,79 Sangat Kurang Praktis 
 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Hasil penelitian ini diperoleh melalui 

tahapan pengembangan model 

ADDIE yang meliputi validasi ahli dan 

uji kepraktisan produk. Data kuantitatif 

dianalisis menggunakan skala Likert 

lima poin dan dikonversi ke dalam 

kategori kelayakan. 

1. Analisis 

Tahap analisis menghasilkan tiga 

temuan utama, yaitu analisis 

kurikulum, analisis kebutuhan, dan 

analisis karakteristik peserta didik. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa 
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Capaian Pembelajaran (CP) Bahasa 

Indonesia Fase A menekankan 

kemampuan membaca kata-kata 

sederhana serta memahami isi 

bacaan dan/atau tayangan yang 

berkaitan dengan lingkungan sekitar. 

Kompetensi ini memiliki keterkaitan 

langsung dengan pengembangan 

kemampuan berpikir logis, khususnya 

pada indikator mengurutkan, 

mengklasifikasi, dan memahami 

hubungan sebab-akibat sederhana. 

Dengan demikian, pengembangan 

game edukatif dinilai relevan dan 

selaras dengan tuntutan kurikulum 

yang berlaku. Berdasarkan hasil 

angket guru dan observasi kelas, 

diperoleh data bahwa pembelajaran 

masih didominasi metode 

konvensional dan belum didukung 

media digital interaktif. Sebanyak 

±61% peserta didik mengalami 

kesulitan dalam memahami kosakata 

sederhana secara runtut dan logis. 

Guru juga menyatakan membutuhkan 

media pembelajaran digital yang 

mampu meningkatkan keterlibatan 

aktif siswa serta menstimulasi 

kemampuan berpikir logis secara 

bertahap. Peserta didik kelas 2 berada 

pada tahap operasional konkret, 

sehingga membutuhkan media visual, 

interaktif, dan kontekstual. Hasil 

pengamatan menunjukkan bahwa 

siswa lebih antusias ketika 

pembelajaran melibatkan unsur 

permainan, warna, dan tantangan 

sederhana. 

2. Desain 

Pada tahap desain, dihasilkan 

rancangan awal produk berupa 

storyboard game edukatif yang terdiri 

atas lima level permainan. Setiap level 

dirancang untuk merepresentasikan 

indikator kemampuan berpikir logis, 

yaitu: 
Tabel 2 Storyboard Game Edukatif 

Kesulita
n 

Indikator 
Berpikir 
Logis 

Jenis 
Permainan 

Level 1 Mengurutkan Drag-and-
drop 

Level 2 Penalaran Puzzle 
Level 3 Klasifikasi Flip-on 
Level 4 Informasi 

kembali 
Reinforcemen
t 

Level 5 Egosentrism
e 

Hidden Gems 

 

Selain itu, desain visual 

menggunakan ilustrasi lingkungan 

sekolah, warna cerah, dan instruksi 

bahasa sederhana yang sesuai 

dengan tingkat literasi siswa kelas 2. 
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Gambar 1 Desain Visual Game 
Edukatif 

 
3. Pengembangan 

Produk game edukatif 

dikembangkan menggunakan 

platform Interacty dan selanjutnya 

divalidasi oleh tiga ahli, yaitu ahli 

materi, ahli bahasa, dan ahli media. 

Hasil validasi ahli menunjukkan: 
Tabel 3 Hasil Validasi Para Ahli 
Validasi Skor 

Nilai 
Rerata Kategori 

Ahli 
Bahasa 

38 3,80 Valid 

Ahli 
Materi 

36 4,00 Valid 

Ahli 
Media 

29 2,90 Cukup 
Valid 

 

Hasil validasi menunjukkan bahwa 

game edukatif yang dikembangkan 

telah memenuhi aspek kelayakan isi, 

tampilan, dan kebahasaan. Hal ini 

memperkuat pendapat bahwa proses 

validasi dalam penelitian 

pengembangan berperan penting 

dalam menjamin kualitas produk 

pembelajaran saat diimplementasikan 

(Mulyatiningsih, 2015). Integrasi teori 

Piaget dan Digital Game-Based 

Learning terbukti mampu 

menghasilkan media yang sesuai 

dengan karakteristik siswa sekolah 

dasar. 

4. Implementasi 

Tahap implementasi dilakukan 

melalui uji coba terbatas pada peserta 

didik kelas II. Hasil angket respons 

menunjukkan bahwa sebagian besar 

peserta didik merasa senang, tertarik, 

dan mudah memahami materi melalui 

game edukatif. Guru juga memberikan 

respons positif dengan kategori 

praktis, karena media mudah 

digunakan, menarik, dan membantu 

menjelaskan materi kosakata secara 

logis. 
Tabel 3 Hasil Angket Kepraktisan 
Responden Skor 

Nilai 
Rerata Kategori 

Walikelas 
2A 

60 4,00 Praktis 

Walikelas 
2B 

5 3,86 Praktis 

Jumlah Total 118 
Rerata Toal 3,93 

 

Pada angket respons guru 

mencakup aspek kemudahan 

penggunaan, kejelasan instruksi, 

kesesuaian dengan tujuan 

pembelajaran, dan manfaat dalam 

proses mengajar. Hasil analisis 

menunjukkan skor rata-rata 3,93 

dengan kategori sangat praktis. Guru 

menyatakan bahwa game edukatif 

membantu menyampaikan materi 

kosakata secara lebih menarik dan 

mempermudah siswa dalam 

memahami hubungan sebab-akibat 

melalui aktivitas permainan 
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Pada Angket Respons peserta 

didik difokuskan pada ketertarikan, 

kemudahan bermain, dan 

kesenangan dalam mengikuti 

pembelajaran menggunakan game 

edukatif. Hasil menunjukkan skor rata-

rata 4,06 dengan kategori sangat 

praktis. Peserta didik terlihat antusias, 

aktif, dan mampu menyelesaikan 

setiap level permainan secara 

bertahap sesuai indikator kemampuan 

berpikir logis. 

 
Gambar 2 Uji Coba Kelompok Besar 

 

Respons positif dari peserta didik 

dan guru menunjukkan bahwa game 

edukatif tidak hanya layak secara 

teoritis, tetapi juga praktis digunakan 

dalam pembelajaran. Temuan ini 

sejalan dengan penelitian sebelumnya 

yang menyatakan bahwa media 

berbasis game mampu meningkatkan 

keterlibatan aktif siswa dan 

mempermudah guru dalam 

menyampaikan materi (Rokhman & 

Ahmadi, 2020). Game edukatif juga 

menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan tidak 

membosankan. 

5. Evaluasi 

Evaluasi dilakukan secara formatif 

dan sumatif. Hasil evaluasi 

menunjukkan bahwa game edukatif 

yang dikembangkan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. Secara 

kualitatif, guru menyatakan bahwa 

siswa lebih mudah memahami 

kosakata dan menunjukkan 

peningkatan kemampuan berpikir 

logis, seperti mengelompokkan, 

mengurutkan, dan memberikan 

alasan sederhana. 

Evaluasi formatif dilakukan secara 

pada setiap tahapan ADDIE. Hasil 

evaluasi menunjukkan bahwa produk 

akhir memenuhi kriteria valid dan 

praktis sebagai media pembelajaran. 

Revisi akhir difokuskan pada 

penyempurnaan tampilan level dan 

kejelasan umpan balik permainan. 

Evaluasi berkelanjutan 

memastikan bahwa produk yang 

dihasilkan benar-benar sesuai dengan 

kebutuhan pengguna dan tujuan 

pembelajaran. Dengan demikian, 

game edukatif berorientasi 

kemampuan berpikir logis dapat 

digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran Bahasa Indonesia di 

kelas II sekolah dasar. 
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D. Kesimpulan 
Produk yang dikembangkan 

berupa game edukatif berbasis digital 

menggunakan platform Interacty, 

yang dirancang dengan aktivitas 

berjenjang dan berorientasi pada 

indikator kemampuan berpikir logis, 

seperti mengurutkan, penalaran, 

klasifikasi, informasi kembali, dan 

egosentrisme. Hasil validasi dari para 

ahli menunjukkan bahwa game 

edukatif yang dikembangkan berada 

pada kategori valid dan layak 

digunakan sebagai media 

pembelajaran, baik dari aspek 

kebahasaan, materi, maupun tampilan 

media. Hal ini menunjukkan bahwa 

konten, struktur permainan, serta 

penyajian visual telah sesuai dengan 

karakteristik perkembangan kognitif 

peserta didik kelas 2 sekolah dasar. 

Selain itu, hasil uji kepraktisan 

melalui respons guru dan peserta 

didik menunjukkan bahwa game 

edukatif ini tergolong praktis dan 

mudah digunakan dalam proses 

pembelajaran. Media ini mampu 

meningkatkan keterlibatan aktif 

peserta didik, menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan, serta 

membantu siswa dalam memahami 

kosakata sederhana secara lebih logis 

dan sistematis. Dengan demikian, 

game edukatif tidak hanya berfungsi 

sebagai media hiburan, tetapi juga 

sebagai sarana pedagogis yang 

efektif dalam menstimulasi 

kemampuan berpikir logis sejak usia 

dini. 

Secara keseluruhan, 

pengembangan game edukatif 

berorientasi kemampuan berpikir logis 

ini dapat menjadi alternatif media 

pembelajaran digital yang inovatif, 

relevan dengan kebutuhan 

pembelajaran di era digital, serta 

berkontribusi positif dalam 

mendukung proses pembelajaran 

Bahasa Indonesia di sekolah dasar. 

Produk ini diharapkan dapat 

dimanfaatkan oleh guru sebagai 

media pendukung pembelajaran dan 

menjadi dasar bagi pengembangan 

media pembelajaran serupa pada 

penelitian selanjutnya. 
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