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ABSTRAK 
Kemampuan berpikir logis adalah keterampilan yang krusial bagi manusia, tidak terkecuali pada anak usia dini karena 
berkaitan dengan penerimaan informasi, penyelesaian masalah, klasifikasi, dan pola. Penelitian ini bertunjuan untuk 
mengidentifikasi perbedaan dalam kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun sebelum dan sesudah mendapatkan 
intervensi melalui aktivitas menggunakan aplikasi digital Babybus di TK Efrata Medan. Penelitian menggunakan quasi 
experimental dan menggunakan desain one group pretest-posttest design, digunakan untuk membandingkan nilai pretest dan 
posttest pada kelas eksperimen. Populasi pada penelitian ini sebanyak 14 anak berusia 5-6 tahun. Sampel dipilih secara 
acak (random sampling), dimana kelas A terpilih menjadi kelas eksperimen yang terdiri dari 6 anak. Analisis data 
menggunakan analisis deskriptif dan statistik non-parametrik melalui uji Wilcoxon Signed-rank Test. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest dalam kemampuan berpikir logis 
anak. Hal ini ditunjukkan oleh nilai signifikansi dari uji Wilcoxon Signed-rank Test sebesar 0.027 < 0.05 sehingga H1 
diterima. Dengan demikian, media pembelajaran digital aplikasi Babybus berpengaruh positif terhadap peningkatan 
kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun. 
Keywords: Anak Usia Dini, Aplikasi Babybus, Kemampuan Berpikir Logis, Media Pembelajaran Digital 
 

ABSTRACT 

Logical thinking ability is a crucial skill for humans, including young children, as it relates to information processing, 
problem-solving, classification, and pattern recognition. This study aims to identify differences in the logical thinking 
abilities of children aged 5–6 years before and after receiving an intervention through activities using the Babybus digital 
application at Efrata Kindergarten Medan. This research employed a quasi-experimental method with a one-group 
pretest–posttest design to compare pretest and posttest scores in the experimental class. The population of this study 
consisted of 14 children aged 5–6 years. The sample was selected randomly (random sampling), in which Class A was 
chosen as the experimental class consisting of 6 children. Data were analyzed using descriptive analysis and non-
parametric statistics through the Wilcoxon Signed-Rank Test. The results showed a significant difference between the 
pretest and posttest scores of children’s logical thinking abilities. This was indicated by the significance value of the 
Wilcoxon Signed-Rank Test, which was 0.027 < 0.05, thus H1 was accepted. Therefore, the Babybus digital learning 
application has a positive effect on improving the logical thinking abilities of children aged 5–6 years. 
Keywords: Early Childhood, Babybus Application, Logical Thinking Ability, Digital Learning Media 
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PENDAHULUAN 
Aspek perkembangan anak terdiri dari fisik, kognitif, bahasa, sosial emosional, seni, dan moral 

& nilai-nilai agama (Yus, 2015). Kognisi kognitif berasal dari kata cognition yang memiliki padanan 
kata knowing (mengetahui). Menurut Maslihah dalam (Novitasari, 2023) perkembangan kognitif 
sendiri mengacu kepada kemampuan yang dimiliki seorang anak untuk memahami sesuatu. 
Perkembangan kognitif merupakan salah satu aspek penting dalam pertumbuhan anak, yang 
mencakup kemampuan berpikir, belajar, dan memahami lingkungan di sekitarnya. Pada usia 5-6 
tahun, anak-anak mengalami perkembangan pesat dalam kemampuan kognitifnya, termasuk 
kemampuan untuk mengingat, memecahkan masalah, dan mengklasifikasikan objek. Menurut teori 
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perkembangan kognitif Jean Piaget, anak-anak pada tahap pra-operasional mulai mengembangkan 
kemampuan untuk memecahkan masalah, berpikir secara simbolik, dan berpikir logis. 

Menurut Bredekamp dalam (Sutisna & Laiya, 2020) berpikir logis merupakan kemampuan 
untuk mengenal berbagai perbedaan, klasifikasi, pola, berinisiatif, berencana, dan mengenal sebab 
akibat. Kemampuan berpikir logis dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor, yaitu hereditas dan 
lingkungan (Umam et al., 2021). Faktor lingkungan terdiri dari keluarga dan sekolah, lingkungan 
sekolah yang baik dapat menjadi pendukung untuk kemampuan berpikir logis anak. Sekolah menjadi 
wadah untuk mengembangkan kemampuan berpikir logis anak, dimana guru menciptakan hubungan 
harmonis yang nantinya akan membantu anak untuk mudah menyampaikan pemikirannya dan 
meningkatkan perkembangan dan pertumbuhan anak. 

Guru dalam mendukung pengembangan kognitif anak, maka dibutuhkan sebuah media. Media 
digunakan oleh kounikator untuk menyampaikan pesan kepada komunikan dalam mencapai efek 
tertentu (Anggraini & Nasriah, 2023). Menurut Arsyad (2019), media pembelajaran berperan penting 
dalam menciptakan suasana belajar yang menarik dan efektif, karena dapat memperjelas pesan yang 
disampaikan serta memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret. Media mengalami perubahan 
dari masa ke masa, termasuk media pembelajaran yang kian bergeser ke dalam bentuk digital. Media 
pembelajaran digital dapat membantu pengembangan kemampuan kognitif anak usia dini, media 
pembelajaran digital membantu cakupan kemampuan memecahkan masalah, berpikir logis, dan 
berpikir simbolik (Sipahutar et al., 2023). Dampak positif dari pembelajaran digital pada usia dini 
adalah meningkatkan kemampuan berpikir logis dan analitis anak (Lilis & Dkk, 2019). Dari 
penjelasan tersebut disebutkan bahwa media pembelajaran digital mempunyai dampak atau dapat 
membantu mengembangkan kemampuan berpikir logis anak usia dini.  

Media pembelajaran digital memiliki banyak jenis salah satunya ialah permainan edukasi. 
Permainan edukasi adalah media pembelajaran digital dalam bentuk aplikasi atau permainan 
interaktif yang dapat membantu anak usia dini belajar sambil bermain (Lilis & Dkk, 2019). 
Permainan edukasi dirancang khusus untuk memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan 
menarik (Hendra, 2023). Pada penelitian ini peneliti memilih permainan edukasi yang berjudul 
“Babybus” yang tersedia di Play Store dan juga App Store. Penelitian terdahulu terkait aplikasi 
“Babybus” dari Mila Rosa dan Sri Hartati pada tahun 2024 dengan judul penelitian “Pengaruh Game 
Animasi Babybus Terhadap Kemampuan Berhitung Anak Usia 5-6 Tahun di Taman Kanak-kanak 
Bhakti Bunda Padang” mengatakan bahwa penggunaan game animasi babybus memiliki pengaruh 
terhadap kemampuan berhitung (perkembangan kognitif) anak usia 5-6 tahun di Taman Kanak-
kanak Bhakti Bunda Padang (Rosa et al., 2024). 

Penelitian terdahulu lainnya dari Febriyanti Utami pada tahun 2020 dengan judul “Pengaruh 
Penggunaan Aplikasi Babybus Pada Gadget Terhadap Kemampuan Literasi Awal Pada Anak 
Kelompok A di PAUD IT Fathiyyah”, yang memiliki tujuan untuk melihat adakah pengaruh aplikasi 
babybus terhadap kemampuan literasi awal anak. Dimana menurut Hurlock dalam (Utami, 2020) 
kemampuan literasi atau kemampuan berkomunikasi pada anak juga akan mempengaruhi 
perkembangan sosial, emosi, dan perkembangan kognitifnya. Penelitian ini menggunakan metode 
eksperimen, maka diperoleh kesimpulan bahwa aplikasi babybus mempengaruhi kemampuan literasi 
awal anak kelompok A di PAUD IT Fathiyah (Utami, 2020). Maka dari itu pada kesempatan kali ini 
peneliti ingin melakukan penelitian mengenai perbedaan kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 
tahun melalui media pembelajaran digital aplikasi babybus di TK Efrata Medan. 
 

METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen dengan pendekatan 

Quasi Experimental dengan bentuk desain One Group Pretest-Posttest Design. Desain penelitian ini 
melibatkan satu kelompok atau kelas yang dipilih secara random, kemudian diberi pretest untuk 
mengetahui keadaan awal adakah perbedaan antara hasil pretest dan hasil posttest. Dalam penelitian ini, 
kemampuan berpikir logis anak diukur sebelum diberikan intervensi (Pretest) dan ketika sudah 
diberikan intervensi dilakukan lagi pengukuran (Posttest). 

Prosedur penelitian memiliki 3 tahap yaitu tahap pra eksperimen, tahap eksperimen, dan tahap 
pasca eksperimen. Tahap pra eksperimen ditandai ketika peneliti merencanakan dan mempersiapkan 
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segala aspek yang diperlukan saat pelaksanaan penelitian secara sistematis dan terstruktur. Tahap 
eksperimen dimana peneliti merealisasikan rencana penelitian yang telah disusun sebelumnya. Tahap 
pasca eksperimen adalah tahap peneliti menguji hipotesis yang telah dijadikan jawaban sementara 
atas rumusan masalah dan menarik kesimpulan analisis data dari penelitian yang telah dilaksanakan. 

Selama pemberian intervensi dan tidak memberikan intervensi, peneliti akan mengobservasi 
anak dan mengisi instrumen penelitian. Teknik analisis data yang digunakan terdiri dari 2 yaitu, uji 
normalitas menggunakan metode Shapiro-Wilk dan uji hipotesis menggunakan uji statistik non-
parametrik Wilcoxon Signed-rank Test. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Tabel 1. Perbedaan Hasil Data Pretest dan Posttest  

Kemampuan Berpikir  Logis Anak Usia 5-6 Tahun di Kelas Eksperimen 

KELAS EKSPERIMEN 

No. Nama Pretest Posttest 

1. AL 15 32 

2. AN 17 27 

3. AU 16 28 

4. OB 22 36 

5. OD 30 37 

6. ZY 15 34 

Jumlah 115 194 

Rata-rata Skor 19,17 32,3 

 
Berdasarkan hasil pretest dan posttest kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun di TK 

Efrata Medan, diperoleh hasil perbedaan hasil pretest dan posttest kelas eksperimen. Dari hasil pretest, 
rata-rata pretest kelas eksperimen memiliki rata-rata skor 19,17 dimana masuk dalam kategori “Tidak 
Baik”. Setelah diberikan perlakuan pada kelas eksperimen, terjadi peningkatan hasil. Hasil posttest 
menunjukkan kelas eksperimen mengalami peningkatan yang signifikan dengan rata-rata skor 32,3 
yang masuk dalam kategori “Baik”. 
 

Tabel 2. Hasil uji normalitas yang diperoleh melalui program SPSS 
 

 
Kelas 

Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

Nilai Pretest .783 6 .041 

Posttest .918 6 .493 

Berdasarkan hasil uji normalitas yang diperoleh melalui program SPSS, didapatkan hasil sebagai 
berikut: 

1. Nilai pretest kelas eksperimen memiliki signifikansi 0,041 yang berarti data tidak 
berdistribusi normal. 

2. Nilai posttest kelas eksperimen memiliki signifikansi 0,493 yang berarti data terdistribusi 
normal. 

Tabel 3. Test Statisticsa 
Test Statisticsa 

Posttest – Pretest 

Z -2.207b 

Asymp. Sig. (2-tailed) .027 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on negative ranks. 

Sesuai pada tabel sebelumnya diketahui bahwa nilai signifikasi 0,027 < 0,05, maka dapat 
disimpulkan bahwa adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest pada kelas 
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eksperimen. Artinya, penggunaan media pembelajaran digital aplikasi Babybus pada kelas 
eksperimen terbukti mempengaruhi secara signifikan untuk mendorong kemampuan berpikir logis 
anak. 

Kemampuan berpikir logis adalah satu dari kemampuan kognitif yang memungkinkan anak 
untuk mendapatkan informasi, membandingkan dan mengurutkan ukuran, klasifikasi, pola ABCD-
ABCD dan memecahkan masalah (Kurnia et al., 2023). Dengan berpikir logis, anak dalam 
menjalankan kehidupannya dapat membuat keputusan, melakukan penalaran, dan membuat sebuah 
solusi. Selain itu, dengan berpikir logis pemahaman anak tentang objek dan orang turut ikut 
meningkat. Berbagai kegiatan dapat membantu mengembangkan kemampuan berpikir logis anak, 
salah satunya ialah memberikan konten pembelajaran yang sesuai. 

Seiring dengan kemajuannya perkembangan zaman, konten pembelajaran turut mengalami 
perubahan. Konten pembelajaran kini sudah tersedia pada gawai orang tua, hal ini dapat membantu 
orang tua untuk memberikan pembelajaran pada anak (Lilis & Dkk, 2019). Salah satu konten 
pembelajaran yang bisa dipakai orang tua supaya membantu kemampuan berpikir logis anak adalah 
melalui aplikasi Babybus. Pada aplikasi Babybus tersedia berbagai jenis permainan yang menarik 
untuk dimainkan anak usia dini dan juga memiliki audio sound yang memberikan petunjuk untuk 
menyelesaikan tugasnya. 

Sesuai dari hasil uji hipotesis yaitu uji Wilcoxon Signed-rank Test, memperlihatkan nilai Sig. 0.027 
< 0,05 yang memperlihatkan bahwa adanya pengaruh signifikan media pembelajaran digital aplikasi 
Babybus terhadap kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun di TK Efrata Medan. Pada 
pelaksanaan pembelajaran di kelas eksperimen setelah guru menyediakan perangkat untuk belajar 
dan menertibkan kelas, anak menunjukkan sikap antusiasme untuk mendengarkan petunjuk atau 
tugas yang sudah disediakan dalam aplikasi. Kegiatan ini dapat melatih anak untuk fokus dan 
membantu anak dalam mengolah informasi dan menerapkannya dalam mengerjakan tugas yang 
diminta dari aplikasi. Kegiatan ini dapat melatih anak untuk fokus dan membantu anak dalam 
mengolah informasi dan menerapkannya dalam mengerjakan tugas yang diminta dari aplikasi. 

Media pembelajaran digital aplikasi Babybus dapat membantu anak dalam mengenal angka dan 
menghitung hal ini dilihat dari salah satu konten dimana anak perlu menghitung terlebih dahulu 
untuk mengetahui mana angka yang lebih besar dan mana angka yang lebih kecil. Selaras dengan 
temuan dari penelitian Rosa (2024), yang mengatakan bahwa penggunaan game animasi Babybus 
mempengaruhi kemampuan berhitung anak usia 5-6 tahun (Rosa et al., 2024). Berhitung, 
membandingkan, mengurutkan, klasifikasi, dan mengetahui pola merupakan kemampuan berpikir 
logis yang harus dimiliki anak usia dini. Sebelum pemberian perlakuan, anak masih belum mampu 
untuk berpikir logis khususnya pada kegiatan klasifikasi dan mengenal pola. Anak-anak kerap kali 
salah untuk mengklasifikasikan benda-benda sesuai dengan yang diminta. Mengenal pola ABCD-
ABCD anak masih belum bisa menangkap atau menentukan pola mana yang sesuai. Anak kerap kali 
keliru memasangkan bagian dari pola, sehingga pola ABCD-ABCD masih salah. 

Setelah pemberian perlakuan, kemampuan anak untuk membandingkan, mengurutkan, 
klasifikasi, dan mengenal pola ikut berubah. Untuk kemampuan membandingkan, kegiatan 
membandingkan disini ialah membandingkan ukuran, seperti tinggi, pendek, kecil, dan besar. Untuk 
membandingkan sebelumnya anak sudah mampu walau masih dibantu oleh guru untuk 
membandingkan yang benar. Setelah adanya pemberian perlakuan, anak mampu untuk 
membandingkan ukuran tanpa bantuan guru. Karena sudah mampu untuk membandingkan ukuran, 
kemampuan anak untuk mengurutkan juga meningkat, anak sudah mulai mampu mengurutkan dari 
terkecil ke terbesar begitu juga sebaliknya walau kerap kali melakukan kesalahan. Kemampuan 
klasifikasi, sebelumnya banyak anak yang belum mampu untuk mengklasifikasikan benda sesuai 
dengan petunjuk. Namun setelah pemberian perlakuan, anak sudah mampu mandiri untuk klasifikasi 
walau masih melakukan kesalahan. Kemampuan terakhir ialah mengetahui pola ABCD- ABCD, 
pada awalnya dominan anak-anak yang belum bisa dan belum mengetahui apa itu pola ABCD-
ABCD. Namun seteleh pemberian perlakuan, anak sudah mengenal pola ABCD-ABCD walau 
masih butuh bantuan guru. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh, kesimpulannya adalah media pembelajaran digital aplikasi 
Babybus berpengaruh signifikan terhadap kemampuan berpikir logis anak usia 5-6 tahun di TK 
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Efrata Medan. Karena itu, media ini bisa dimanfaatkan untuk proses belajar mengajar. Selain untuk 
pembelajaran di sekolah, karena media pembelajaran digital aplikasi Babybus dapat diakses oleh 
siapapun, kapanpun dan dimanapun. 
 

KESIMPULAN  
Sesudah dilaksanakannya penelitian, terlihat perbedaan kemampuan berpikir logis anak usia 5-

6 tahun yang belajar menggunakan aplikasi digital Babybus. Dari hasil analisis statistik memakai uji 
non-parametrik yaitu uji Wilcoxon Signed-rank Test, adanya perbedaan yang signifikan antara 
kelompok yang belajar menggunakan media digital Babybus dilihat dari nilai pretest dan posttest. Nilai 
signifikasi 0,002 < 0,05 yang memperlihatkan terdapat perbedaan yang signifikan. Sebelumnya 
beberapa anak masih melakukan kesalahan untuk menentukan ukuran mana yang besar dan kecil, 
terbesar, terkecil, serta mengurutkan ukuran. Lalu anak mampu melakukan klasifikasi sesuai dengan 
variasi yang ditentukan dengan mandiri walau masih ada kesalahan, dan juga anak sudah diberi 
penjelasan terkait pola ABCD-ABCD sehingga anak menjadi tahu terkait pola ABCD-ABCD. 
 

Ucapan Terima Kasih   
Saran agar penambahan fitur level agar anak dapat memiliki tambahan informasi dan wawasan 

ketika bermain di aplikasi Babybus. Selain itu penjelasan terhadap benda konkret tetap perlu 
dilakukan agar anak tidak hanya memiliki bayangan, namun juga memiliki visualisasi secara nyata. 
Dan juga karena penelitian menggunakan jumlah sampel yang terbatas, disarankan agar penelitian 
selanjutnya dilaksanakan dengan cakupan yang lebih luas agar lebih representatif. 
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