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ABSTRACT 

This study investigates the effect of the “Smart Shape” game on the logical thinking 
abilities of children aged 5–6 years in TK Al-Kautsar Indralaya. A one-group pretest-
posttest design was utilized with 16 participants. Children’s logical thinking skills 
were measured through an observation checklist covering four indicators: 
distinguishing, classifying, pattern recognition, and sequencing. The intervention 
involved playful learning activities using the Smart Shape game, and data were 
analyzed with a paired sample t-test. The results showed a significant improvement 
in logical thinking after the intervention. The percentage of children in the highest 
development category increased from 0% at pretest to 87.5% at posttest. Statistical 
analysis confirmed a significant difference between pretest and posttest scores (p < 
0.05). These findings indicate that the Smart Shape game effectively enhances 
logical thinking abilities in early childhood and can be recommended as an 
innovative educational tool for teachers to engage children in fun, cognitively 
stimulating activities. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini mengkaji pengaruh permainan “Smart Shape” terhadap kemampuan 
berpikir logis anak usia 5–6 tahun di TK Al-Kautsar Indralaya. Desain penelitian 
yang digunakan adalah one-group pretest-posttest dengan 16 partisipan. 
Kemampuan berpikir logis anak diukur menggunakan lembar observasi terstruktur 
yang mencakup empat indikator: membedakan, mengelompokkan, mengenali pola, 
dan menyusun urutan. Perlakuan diberikan dalam bentuk kegiatan pembelajaran 
interaktif menggunakan game Smart Shape, dan data dianalisis dengan uji t 
berpasangan. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan kemampuan 
berpikir logis setelah penggunaan game tersebut. Persentase anak dalam kategori 
perkembangan tertinggi meningkat dari 0% saat pretest menjadi 87,5% pada 
posttest. Analisis statistik mengonfirmasi perbedaan signifikan antara skor pretest 
dan posttest (p < 0,05). Temuan ini mengindikasikan bahwa game Smart Shape 
efektif meningkatkan kemampuan berpikir logis anak usia dini dan layak 
direkomendasikan sebagai media pembelajaran inovatif agar guru dapat melibatkan 
anak dalam aktivitas bermain sambil belajar yang merangsang kognitif. 
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A. Pendahuluan  
PAUD merupakan jenjang 

pendidikan krusial bertepatan dengan 

periode emas perkembangan anak, 

ditandai oleh perkembangan otak 

yang pesat dan sensitivitas tinggi 

terhadap stimulasi, sehingga berbagai 

aspek perkembangan (fisik-motorik, 

bahasa, sosial-emosional, seni, 

moral-agama, dan kognitif) perlu 

distimulasi secara terpadu—terutama 

kemampuan berpikir logis sebagai 

aspek kognitif penting yang menjadi 

fondasi kecerdasan logika-

matematika di jenjang berikutnya. 

Namun, observasi di TK Al-Kautsar 

Indralaya menunjukkan banyak anak 

usia 5–6 tahun masih kesulitan 

mengenali bentuk geometri dasar dan 

pola sederhana (hanya ±40% yang 

mampu membedakan bentuk seperti 

segitiga, persegi, lingkaran serta 

mengelompokkan objek, sedangkan 

±60% sisanya kesulitan), yang diduga 

akibat penggunaan media 

pembelajaran kurang efektif dan 

metode mengajar konvensional minim 

aktivitas bermain sehingga anak cepat 

bosan. Diperlukan pendekatan inovatif 

untuk mengatasi masalah ini, salah 

satunya dengan memanfaatkan media 

permainan edukatif Game Smart 

Shape berupa puzzle geometri 

interaktif yang mengajak anak 

mencocokkan, mengelompokkan, dan 

menyusun berbagai bentuk secara 

menyenangkan guna menstimulasi 

kemampuan logis mereka. Penelitian 

terdahulu menunjukkan bahwa 

permainan edukatif berbasis bentuk 

geometri efektif meningkatkan 

kemampuan berpikir logis anak, tetapi 

hingga kini belum ada kajian khusus 

tentang Game Smart Shape; oleh 

karena itu, penelitian ini difokuskan 

untuk menguji pengaruh penggunaan 

Game Smart Shape terhadap 

kemampuan berpikir logis anak usia 

5–6 tahun di TK Al-Kautsar Indralaya. 

Tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengetahui secara empiris 

pengaruh Game Smart Shape 

terhadap kemampuan berpikir logis 

anak usia 5–6 tahun. Melalui 

penelitian ini, diharapkan dapat 

dibuktikan efektivitas media 

permainan tersebut dalam 

meningkatkan aspek logika anak. 

Manfaat penelitian ini mencakup 

dua aspek. Secara teoretis, penelitian 

ini memperkaya kajian keilmuan 

PAUD, khususnya terkait efektivitas 

media permainan edukatif seperti 

Game Smart Shape dalam 

menstimulasi logika-matematika anak 

usia dini serta mendukung teori 
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belajar melalui bermain. Secara 

praktis, hasil penelitian memberikan 

alternatif media pembelajaran bagi 

guru dalam melatih kemampuan 

berpikir logis anak, sekaligus 

mendorong sekolah untuk 

menyediakan sarana yang 

mendukung inovasi pembelajaran 

berbasis permainan.  

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan desain 

eksperimen semu (one-group pretest-

posttest) yang dilaksanakan di TK Al-

Kautsar Indralaya pada November–

Desember 2025. Sampel terdiri dari 

16 anak kelompok B (usia 5–6 tahun) 

yang dipilih secara purposive. 

Variabel bebasnya adalah 

penggunaan media Game Smart 

Shape, sedangkan variabel terikatnya 

adalah kemampuan berpikir logis. 

 

Kemampuan berpikir logis 

didefinisikan sebagai kemampuan 

anak dalam membedakan, 

mengelompokkan, mengenali pola, 

dan menyusun urutan objek, yang 

dijabarkan menjadi 11 indikator dalam 

lembar observasi. Setiap indikator 

dinilai dengan skala 1–4 sesuai tingkat 

perkembangan anak. Instrumen ini 

telah diuji validitas dan reliabilitas, 

dengan hasil valid dan reliabel (α = 

0,75). 

Penelitian terdiri dari tiga tahap: 

pretest, perlakuan selama 4 minggu 

menggunakan Game Smart Shape 

dalam pembelajaran berbasis 

bermain, dan posttest. Aktivitas 

pembelajaran difokuskan pada 

stimulasi masing-masing indikator 

logis secara bergiliran. Data 

dikumpulkan melalui observasi 

langsung dan dokumentasi. 

Analisis data dilakukan secara 

kuantitatif. Uji normalitas (Shapiro-

Wilk) menunjukkan data terdistribusi 

normal (p > 0,05), sehingga uji 

hipotesis menggunakan paired 

sample t-test. Hasil signifikan jika p < 

0,05, yang dianalisis dengan bantuan 

SPSS. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Setelah anak mengikuti 

pembelajaran menggunakan Game 

Smart Shape selama empat minggu, 

terjadi peningkatan yang signifikan 

dalam kemampuan berpikir logis. 

Pada saat pretest, mayoritas anak 

berada pada kategori perkembangan 

Mulai Berkembang (MB) dan 

Berkembang Sesuai Harapan (BSH), 

dan belum ada yang mencapai 
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kategori Berkembang Sangat Baik 

(BSB). Namun setelah perlakuan, 

terjadi perubahan besar: tidak ada lagi 

anak yang berada di kategori MB, 

hanya 12,5% yang masih di kategori 

BSH, dan sebanyak 87,5% anak 

sudah mencapai kategori BSB. Grafik 

perbandingan pretest dan posttest 

memperlihatkan lonjakan drastis pada 

kategori tertinggi perkembangan 

tersebut. 

Selain peningkatan pada 

kategori perkembangan, hasil 

perhitungan skor menunjukkan bahwa 

seluruh indikator kemampuan logis—

membedakan, mengelompokkan, 

mengenali pola, dan menyusun 

urutan—mengalami peningkatan. 

Anak menjadi lebih mampu mengenali 

berbagai bentuk geometri, 

mengelompokkan berdasarkan 

karakteristik, serta menyusun pola 

dan urutan dengan lebih sistematis. 

Hasil uji statistik menggunakan paired 

sample t-test menunjukkan nilai 

signifikansi p < 0,05, yang berarti 

terdapat perbedaan signifikan antara 

nilai pretest dan posttest. Dengan 

demikian, hipotesis alternatif diterima 

bahwa penggunaan Game Smart 

Shape memberikan pengaruh yang 

nyata terhadap kemampuan berpikir 

logis anak. 

 

Grafik 1 Perbandingan Hasil Pretest 

dan Posttest. 

 

Peningkatan kemampuan 

berpikir logis anak tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media permainan edukatif seperti 

Game Smart Shape sangat efektif 

dalam merangsang aspek kognitif 

anak usia dini. Hal ini mendukung teori 

Jean Piaget yang menyatakan bahwa 

anak belajar paling optimal melalui 

pengalaman konkret. Dalam hal ini, 

Game Smart Shape memungkinkan 

anak memanipulasi langsung 

potongan-potongan bentuk geometri, 

mencocokkan, dan menyusunnya 

menjadi pola atau urutan tertentu. 

Aktivitas tersebut membantu anak 

memahami konsep logis secara 

bertahap dan menyenangkan. 

Pengalaman bermain yang aktif dan 

eksploratif ini juga meningkatkan 
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partisipasi dan motivasi belajar anak 

di kelas. 

Temuan ini juga diperkuat oleh 

berbagai penelitian sebelumnya, 

seperti dari Masganti, Batarisaf, dan 

Gilano, yang menyatakan bahwa 

permainan edukatif berbasis bentuk 

geometri dapat meningkatkan 

kemampuan logika anak. Media Smart 

Shape tidak hanya menstimulasi 

logika, tetapi juga membuat proses 

pembelajaran lebih hidup dan 

menyenangkan. Anak-anak lebih 

antusias dalam menyelesaikan 

tantangan-tantangan permainan, 

serta menunjukkan kemajuan pada 

setiap indikator yang diamati. Dengan 

keterlibatan aktif anak, suasana 

belajar menjadi lebih bermakna. Oleh 

karena itu, Game Smart Shape dapat 

dijadikan sebagai alternatif media 

pembelajaran inovatif di lembaga 

PAUD untuk menstimulasi 

kemampuan berpikir logis secara 

efektif. 

 

D. Kesimpulan 
Penggunaan Game Smart 

Shape berpengaruh secara signifikan 

terhadap kemampuan berpikir logis 

anak usia 5–6 tahun di TK Al-Kautsar 

Indralaya. Kesimpulan ini didasarkan 

pada peningkatan skor dan kategori 

perkembangan kemampuan logis dari 

pretest ke posttest yang terbukti 

signifikan secara statistik. Sebelum 

perlakuan, sebagian besar anak 

berada pada tingkat perkembangan 

logis rendah hingga sedang (kategori 

MB dan BSH), namun setelah 

intervensi dengan Game Smart 

Shape, mayoritas anak (87,5%) 

mencapai kategori perkembangan 

sangat baik (BSB). Peningkatan 

terjadi pada seluruh aspek logis yang 

diukur (membedakan, 

mengelompokkan, mengenali pola, 

menyusun urutan). Dengan demikian, 

Game Smart Shape efektif sebagai 

media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir 

logis anak usia dini melalui 

pengalaman belajar yang konkret dan 

interaktif. 

Guru disarankan menggunakan 

Game Smart Shape untuk melatih 

logika anak secara menyenangkan, 

dengan dukungan sekolah dalam 

penyediaan sarana dan pelatihan. 

Penelitian lanjutan perlu cakupan 

lebih luas agar hasil lebih kuat, serta 

mendorong kolaborasi antara guru, 

sekolah, dan peneliti dalam 

mengembangkan pembelajaran 

berbasis permainan. 
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