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ABSTRAK

Berpikir simbolik merupakan kemampuan anak dalam memahami dan menggunakan simbol,
seperti angka, huruf, atau gambar, untuk merepresentasikan objek atau konsep tertentu.
Kemampuan ini menjadi dasar penting dalam perkembangan kognitif anak usia dini. Namun,
hasil studi pendahuluan yang dilakukan di lima taman kanak-kanak di Kecamatan Jambi Luar
Kota menunjukkan bahwa kemampuan berpikir simbolik anak usia 45 tahun masih tergolong
rendah, khususnya dalam mengenali dan membedakan simbol serta memahami konsep bilangan
sederhana. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi PISIBO sebagai
media pembelajaran yang interaktif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini.
Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang
meliputi tahap Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa game edukasi PISIBO dinyatakan sangat layak berdasarkan
validasi ahli media sebesar 92,92% dan ahli materi sebesar 91,6% dengan kategori sangat valid.
Uji kepraktisan memperoleh persentase 89% dengan kategori sangat baik. Selain itu, tingkat
ketertarikan anak juga sangat tinggi, yaitu 91% pada uji coba kelompok kecil dan 98,2% pada
kelompok besar, sehingga media ini efektif digunakan dalam pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, Berpikir Simbolik

ABSTRACT

Symbolic thinking is a child’s ability to understand and use symbols, such as numbers, letters,
or images, to represent objects or concepts. This ability serves as a fundamental basis for
cognitive development in early childhood. However, preliminary studies conducted in five
kindergartens in Jambi Luar Kota District indicate that the symbolic thinking ability of children
aged 4-5 years is still relatively low, particularly in recognizing, distinguishing symbols, and
understanding basic numerical concepts. This study aims to develop the PISIBO educational
game as an interactive and engaging learning medium tailored to early childhood
characteristics. The research employed a Research and Development (R&D) method using the
ADDIE model, which consists of Analyze, Design, Development, Implementation, and
Evaluation stages. The results show that the PISIBO educational game is highly feasible, with
media expert validation reaching 92.92% and material expert validation 91.6%, both
categorized as very valid. The practicality test yielded a score of 89%, categorized as very good.
Additionally, children’s interest levels were very high, reaching 91% in small group trials and
98.2% in large group trials, indicating that the media is effective for learning.

Keywords: Learning Media, Educational Games, Symbolic Thinking

PENDAHULUAN
Kemampuan berpikir simbolik merupakan salah satu aspek fundamental dalam
perkembangan kognitif anak usia dini, karena berperan penting dalam memahami angka, huruf,
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serta berbagai bentuk representasi simbolik lainnya. Kemampuan ini memungkinkan anak
untuk merepresentasikan objek tanpa harus melihatnya secara langsung, sehingga menjadi
landasan bagi perkembangan keterampilan berhitung, membaca, dan penalaran logis. Hal ini
sejalan dengan temuan penelitian yang menegaskan bahwa masa anak usia dini merupakan
periode emas yang membutuhkan stimulasi yang tepat untuk mengoptimalkan perkembangan
berbagai aspek kognitif, termasuk kemampuan representasi dan pemahaman simbolik (Bariyah
& Sari, 2025). Oleh karena itu, stimulasi yang tepat terhadap kemampuan berpikir simbolik
perlu diberikan sejak dini agar perkembangan kognitif anak dapat berkembang secara optimal.

Namun, berbagai hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan berpikir simbolik
anak usia dini masih belum berkembang secara maksimal, terutama dalam mengenali simbol
angka, huruf, dan memahami konsep bilangan. Anak sering mengalami kesulitan dalam
membedakan simbol-simbol yang memiliki bentuk serupa. Yurintama dan Puspitasari (2025)
mengungkapkan bahwa anak kerap mengalami kekeliruan dalam membedakan angka seperti 3
dan 5 serta 6 dan 9 karena kemiripan bentuknya. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Jamaris
dalam Priyono, Rahmawati, dan Pudyaningtyas (2021) yang menyatakan bahwa anak juga
mengalami kesulitan dalam membedakan huruf seperti “b” dan “d” atau “p” dan “q”, khususnya
pada tahap awal perkembangan kognitif.

Temuan tersebut diperkuat oleh hasil studi pendahuluan yang dilakukan di beberapa
lembaga PAUD. Secara umum, kemampuan berpikir simbolik anak usia 4-5 tahun masih
tergolong rendah. Sebagian anak memang telah mampu mengenali lambang angka dan huruf,
tetapi belum sepenuhnya memahami konsep bilangan. Anak cenderung hanya mampu
menyebutkan angka dan huruf secara bersama-sama, namun mengalami kesulitan saat
melakukannya secara mandiri serta sering melakukan kesalahan dalam menghitung jumlah
benda. Selain itu, anak masih membutuhkan pendampingan dalam mengenal simbol dan sering
mengalami kebingungan ketika membedakan simbol yang mirip, seperti angka “6” dan “9” atau
huruf “b” dan “d”. Hal in1 menunjukkan bahwa kemampuan berpikir simbolik anak belum
berkembang secara optimal dan memerlukan stimulasi yang lebih tepat.

Rendahnya kemampuan tersebut tidak terlepas dari kurang optimalnya proses
pembelajaran, terutama dalam pemanfaatan media pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi
dan wawancara, media yang digunakan di sekolah masih bersifat konvensional, seperti kartu
angka, puzzle, serta benda-benda di lingkungan sekitar. Penggunaan teknologi dalam
pembelajaran juga masih terbatas, misalnya hanya pada pemutaran video sederhana, sementara
media berbasis digital seperti game edukasi belum dimanfaatkan secara maksimal. Kondisi ini
sejalan dengan penelitian Ulfah dan Wandani (2024) yang menyatakan bahwa media
konvensional cenderung membuat pembelajaran kurang menarik, serta penelitian Yulianti dan
Ardiansyah (2023) yang menunjukkan bahwa pembelajaran yang berpusat pada guru
menyebabkan anak kurang aktif dan mudah merasa jenuh.

Di sisi lain, perkembangan teknologi digital menuntut adanya inovasi pembelajaran yang
mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar anak. Media pembelajaran berbasis
teknologi yang interaktif dapat menjadi alternatif untuk menciptakan pengalaman belajar yang
lebih menarik dan bermakna. Harahap, Napitupulu, dan Batubara (2022) menyatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan keaktifan serta pemahaman
peserta didik. Selain itu, integrasi teknologi dalam pembelajaran juga menjadi tuntutan penting
dalam pendidikan abad ke-21, di mana guru dituntut untuk mampu memanfaatkan berbagai
sumber belajar secara kreatif (Whindayati et al., 2024).

Salah satu bentuk inovasi media pembelajaran yang dapat dikembangkan adalah game
edukasi. Game edukasi merupakan media yang dirancang untuk menghadirkan pengalaman
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belajar yang menyenangkan sekaligus memberikan nilai edukatif. Sayidah et al. (2021)
menyatakan bahwa game edukasi dapat meningkatkan minat serta pengetahuan anak,
sedangkan Berliana et al. (2024) menegaskan bahwa game edukasi mampu meningkatkan
kemampuan kognitif melalui aktivitas interaktif yang melibatkan pemecahan masalah dan
pengolahan informasi secara aktif. Hal ini juga sejalan dengan Permendikbud Nomor 137
Tahun 2014 yang menyebutkan bahwa perkembangan kognitif anak mencakup kemampuan
berpikir logis, pemecahan masalah, dan berpikir simbolik.

Sejumlah penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran serta membantu anak memahami konsep angka dan
simbol dengan lebih baik. Santika (2021) menyatakan bahwa game edukasi menjadikan
pembelajaran lebih menarik dan efektif, sementara Annisa dan Komala (2025) menunjukkan
bahwa media digital dapat meningkatkan kemampuan berpikir simbolik melalui peningkatan
motivasi belajar anak. Meskipun demikian, penelitian yang secara khusus mengembangkan
game edukasi berbasis aplikasi terintegrasi untuk menstimulasi kemampuan berpikir simbolik
anak usia 4-5 tahun masih relatif terbatas.

Berdasarkan uraian tersebut, diperlukan inovasi media pembelajaran yang mampu
mengoptimalkan kemampuan berpikir simbolik anak melalui pemanfaatan teknologi digital
yang interaktif. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi
PISIBO sebagai media pembelajaran yang dirancang berdasarkan indikator kemampuan
berpikir simbolik sesuai dengan Permendikbud Republik Indonesia Nomor 137 Tahun 2014.
Game ini mengintegrasikan pembelajaran huruf dan angka dalam satu aplikasi interaktif
sehingga lebih praktis, menarik, dan mudah digunakan oleh pendidik. Dengan demikian,
penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan media
pembelajaran inovatif yang efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir simbolik anak
usia dini.

METODE PENELITIAN

Penelitian in1 menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan
untuk mengembangkan serta menguji kelayakan game edukasi PISIBO sebagai media
pembelajaran. Metode ini dipilih karena mampu menghasilkan produk sekaligus mengevaluasi
efektivitas penggunaannya dalam konteks pembelajaran. Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu analysis,
design, development, implementation, dan evaluation. Setiap tahapan dilakukan secara
sistematis untuk memastikan bahwa produk yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Tahapan model ADDIE dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 1.

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE
Sumber: https://pendidikan-fisika.fmipa.unesa.ac.id/
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Tahap analysis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan serta permasalahan
pembelajaran terkait kemampuan berpikir simbolik anak usia 4-5 tahun. Tahap design meliputi
perancangan konsep, alur, serta tampilan game edukasi PISIBO yang disesuaikan dengan
indikator kemampuan berpikir simbolik. Tahap development dilakukan dengan
mengembangkan media menggunakan aplikasi Unity, kemudian dilanjutkan dengan proses
validasi oleh ahli materi dan ahli media. Tahap implementation dilakukan melalui uji
kepraktisan kepada 10 guru serta uji coba kepada peserta didik dalam kelompok kecil dan
kelompok besar di TK Bunga Tanjung. Tahap evaluation bertujuan untuk menilai kelayakan
produk berdasarkan hasil validasi ahli, penilaian guru, dan hasil uji coba pada peserta didik.

Pengumpulan data dilakukan menggunakan angket dan lembar pengamatan. Angket
digunakan untuk memperoleh data validitas dan kepraktisan produk dari ahli dan guru,
sedangkan lembar pengamatan digunakan untuk menilai respons peserta didik selama
penggunaan media. Instrumen angket menggunakan skala Likert dengan empat kategori
penilaian, yaitu sangat tidak setuju (1), tidak setuju (2), setuju (3), dan sangat setuju (4). Skala
ini digunakan untuk mengukur penilaian ahli dan guru terhadap kelayakan dan kepraktisan
media. Sementara itu, pengamatan terhadap peserta didik menggunakan skala Guttman dalam
bentuk checklist dengan dua pilihan jawaban, yaitu “ya” (skor 1) dan “tidak” (skor 0). Lembar
pengamatan diisi oleh guru selama proses uji coba berlangsung untuk melihat keterlibatan dan
respons anak dalam menggunakan game edukasi PISIBO. Selain itu, peneliti juga
mengumpulkan tanggapan anak secara langsung setelah kegiatan pembelajaran untuk
melengkapi data hasil uji coba.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Tahap Analyze (Analisis)

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis awal yang meliputi permasalahan
pembelajaran, kebutuhan, peserta didik, materi, serta sarana dan prasarana sebagai dasar
pengembangan game edukasi PISIBO. Hasil analisis menunjukkan bahwa kemampuan berpikir
simbolik anak usia 4-5 tahun masih rendah, ditandai dengan kesulitan dalam mengenali dan
menggunakan simbol seperti angka dan huruf. Selain itu, pembelajaran masih berpusat pada
guru dengan media konvensional dan belum memanfaatkan teknologi secara optimal. Dari sisi
kebutuhan, pembelajaran berbasis digital yang interaktif masih terbatas, sehingga diperlukan
media yang menarik dan mudah digunakan untuk menstimulasi kemampuan berpikir simbolik
anak. Analisis peserta didik menunjukkan bahwa anak berada pada tahap praoperasional dan
masih mengalami kesulitan membedakan simbol yang mirip, sehingga membutuhkan media
visual dan interaktif. Sementara itu, materi disusun berdasarkan indikator berpikir simbolik dan
dikemas dalam bentuk permainan. Didukung oleh ketersediaan sarana seperti internet dan
perangkat digital, game edukasi PISIBO dikembangkan sebagai media pembelajaran yang
interaktif, praktis, dan sesuai dengan kebutuhan anak usia dini.

Tahap Design (Perancangan)

Pada tahap perancangan, peneliti mengembangkan tampilan media pembelajaran dengan
memperhatikan hasil analisis kebutuhan, karakteristik anak, serta kemudahan penggunaan.
Desain difokuskan pada penyajian visual yang menarik melalui penggunaan warna cerah,
ilustrasi yang sesuai dengan dunia anak, serta tata letak yang sederhana agar mudah dipahami
oleh anak usia dini. Selain itu, setiap elemen dalam media dirancang untuk mendukung interaksi
pengguna, seperti tombol navigasi yang jelas dan responsif serta alur penggunaan yang
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sistematis. Perancangan ini juga mempertimbangkan aspek keterbacaan teks dan kejelasan ikon
agar anak dapat mengenali fungsi setiap fitur dengan mudah. Dengan demikian, tampilan yang
dihasilkan tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mendukung efektivitas penggunaan
media dalam pembelajaran. Hasil perancangan tampilan awal dan menu game edukasi PISIBO
disajikan pada Gambar 2.

PISIBO 4 “"‘"E:Iﬁi.;‘;':“”g

(Berpikir Simbolik)

Gambar 2. Tampilan Awal dan Menu Game PISIBO

Berdasarkan Gambar 2, tampilan awal dan menu pada game edukasi PISIBO dirancang
secara sederhana dan menarik untuk memudahkan penggunaan oleh anak usia dini. Tampilan
awal berfungsi sebagai halaman pembuka yang menampilkan judul game, ilustrasi karakter,
serta latar belakang dengan warna cerah untuk menarik perhatian pengguna. Selanjutnya,
tampilan menu menyajikan beberapa pilihan permainan yang dilengkapi dengan tombol
interaktif, ikon, dan teks yang jelas sehingga mudah dipahami oleh anak. Tata letak pada kedua
tampilan ini disusun secara sederhana dan terstruktur untuk mendukung kemudahan navigasi
dalam penggunaan media.

Tahap Development (Pengembangan)

Setelah proses pengembangan media selesai dilakukan, tahap selanjutnya adalah uji
validitas untuk mengetahui kelayakan game edukasi PISIBO yang telah dikembangkan. Uji
validitas ini dilakukan oleh para ahli dengan menilai berbagai aspek, seperti tampilan visual,
desain, serta fungsi interaktif dalam media. Penilaian dilakukan melalui dua tahap, yaitu tahap
awal dan tahap setelah revisi berdasarkan masukan yang diberikan oleh validator. Proses ini
bertujuan untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria
kualitas sebelum digunakan dalam uji coba. Hasil penilaian validasi media tersebut disajikan
pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validator Media

Validator Skor l\S/[l:;(rs % Kategori

Validator 1 80 80 100% Sangat Valid

Validator 2 64 80 80% Valid

Validator 2 79 80 98,75% Sangat Valid
Jumlah Skor 223
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Jumlah Skor Maksimal 240
Persentase (%) 92,92%
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi media game edukasi PISIBO menunjukkan bahwa
pada tahap pertama Validator 1 memberikan skor sebesar 80 dari skor maksimal 80 dengan
persentase 100% yang termasuk kategori sangat valid. Sementara itu, Validator 2 pada tahap
pertama memberikan skor 64 dari skor maksimal 80 dengan persentase 80% yang termasuk
kategori valid. Setelah dilakukan revisi sesuai saran yang diberikan, Validator 2 pada tahap
kedua memberikan skor 79 dari skor maksimal 80 dengan persentase 98,75% dan kategori
sangat valid. Secara keseluruhan, total skor yang diperoleh adalah 223 dari skor maksimal 240
dengan persentase sebesar 92,92% yang termasuk dalam kategori sangat valid.

Tabel 2. Hasil Validator Materi

Validator Skor 1\8/[13(;:; % Kategori
Validator 1 47 60 78,3% Valid
Validator 2 56 60 93,3% Sangat Valid
Validator 1 57 60 95% Sangat Valid
Validator 2 60 60 100% Sangat Valid
Jumlah Skor 220
Jumlah Skor Maksimal 240
Persentase (%) 91,6%
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 2, hasil validasi materi game edukasi PISIBO menunjukkan bahwa
pada tahap pertama Validator 1 memberikan skor 47 dari skor maksimal 60 dengan persentase
78,3% yang termasuk kategori valid, sedangkan Validator 2 memberikan skor 56 dari skor
maksimal 60 dengan persentase 93,3% yang termasuk kategori sangat valid. Setelah dilakukan
revisi, pada tahap kedua Validator 1 memberikan skor 57 dari skor maksimal 60 dengan
persentase 95% dan Validator 2 memberikan skor 60 dari skor maksimal 60 dengan persentase
100%, keduanya termasuk kategori sangat valid. Secara keseluruhan, total skor yang diperoleh
adalah 220 dari skor maksimal 240 dengan persentase sebesar 91,6% yang termasuk dalam
kategori sangat valid.

Tahap Implementation (Pelaksanaan)

Untuk mengetahui tingkat kepraktisan media yang dikembangkan, dilakukan uji
kepraktisan melalui penilaian oleh guru. Penilaian ini bertujuan untuk mengukur kemudahan
penggunaan, kejelasan tampilan, serta kesesuaian media dengan kebutuhan pembelajaran di
kelas. Proses penilaian dilakukan setelah guru memperoleh penjelasan dan mencoba langsung
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penggunaan game edukasi PISIBO. Hasil penilaian kepraktisan media oleh guru disajikan pada
Grafik 1.
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Grafik 1. Hasil Uji Praktis Guru

Berdasarkan Grafik 1, hasil uji kepraktisan media game edukasi PISIBO yang melibatkan
10 guru menunjukkan persentase sebesar 89% dengan kategori sangat baik. Penilaian dilakukan
setelah guru memperoleh penjelasan dan mencoba langsung penggunaan media dalam
pembelajaran. Hasil ini menunjukkan bahwa media memiliki tingkat kemudahan penggunaan
yang tinggi serta dapat digunakan secara praktis dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, guru
menilai bahwa media yang dikembangkan telah sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di
kelas.

Tabel 4. Hasil Pengamatan Uji Coba Kelompok Kecil

Skor Persentase

No. Nama Anak Skor Maks (%) Kategori
1. ZA 9 9 100% Sangat Menarik
2. M 9 9 100% Sangat Menarik
3. MAFR 8 9 88% Sangat Menarik
4. R 7 9 T7% Menarik
5. P 8 9 88% Sangat Menarik
Jumlah Skor 41
Jumlah Skor Maksimum 45
Persentase (%) 91%
Kategori Sangat Menarik

Berdasarkan Tabel 4, hasil uji coba pada kelompok kecil yang terdiri dari 5 anak
menunjukkan total skor sebesar 41 dari skor maksimum 45 dengan persentase sebesar 91%
yang termasuk kategori sangat menarik. Secara rinci, empat anak memperoleh kategori sangat
menarik dengan persentase antara 88% hingga 100%, sedangkan satu anak memperoleh
kategori menarik dengan persentase 77%. Data ini menunjukkan bahwa sebagian besar anak
memberikan respons positif terhadap penggunaan media. Dengan demikian, media game

edukasi PISIBO dinilai memiliki tingkat kemenarikan yang tinggi pada kelompok kecil.
Copyright (c) 2026 STRATEGY: Jurnal Inovasi Strategi dan Model Pembelajaran

d https://doi.org/10.51878/strategi.v6i2.9238.10402

533


https://jurnalp4i.com/index.php/strategi
https://doi.org/10.51878/strategi.v6i2.9238

Lo e g ot

Vol. 6, No. 2, Februari-April 2026
e-ISSN : 2798-5466 | p-ISSN : 2798-5725 DX,

- Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/strategi Jurnal P4l
Tabel 5. Hasil Pengamatan Uji Coba Kelompok Besar

No Nama Anak Skor  Skor Maks Persentase (%) Kategori

1 ZA 9 9 100% Sangat Menarik
2 M 9 9 100% Sangat Menarik
3 MAFR 9 9 100% Sangat Menarik
4 R 8 9 88% Sangat Menarik
5 P 9 9 100% Sangat Menarik
6 G 9 9 100% Sangat Menarik
7 AA 9 9 100% Sangat Menarik
8 AD 9 9 100% Sangat Menarik
9 N 9 9 100% Sangat Menarik
10 S 9 9 100% Sangat Menarik
11 ASD 8 9 88% Sangat Menarik
12 KSF 9 9 100% Sangat Menarik
13 T 9 9 100% Sangat Menarik

Jumlah Skor 115

Jumlah Skor Maksimum 117

Persentase (%) 98.,2%
Kategori Sangat Menarik

Berdasarkan Tabel 5, hasil uji coba pada kelompok besar yang terdiri dari 13 anak
menunjukkan total skor sebesar 115 dari skor maksimum 117 dengan persentase sebesar 98,2%
yang termasuk kategori sangat menarik. Seluruh anak berada pada kategori sangat menarik
dengan sebagian besar memperoleh persentase 100%, dan beberapa anak memperoleh
persentase 88%. Hasil ini menunjukkan bahwa media memiliki tingkat kemenarikan yang
sangat tinggi ketika digunakan dalam kelompok yang lebih besar. Data tersebut juga
menunjukkan konsistensi respons positif anak terhadap media yang dikembangkan.

Gambar 4. Uji Coba Game PISIBO Pada Anak
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Berdasarkan Gambar 4, terlihat bahwa anak-anak terlibat secara aktif dalam penggunaan
game edukasi PISIBO selama proses pembelajaran. Anak tampak fokus memperhatikan
tampilan layar serta mengikuti instruksi yang terdapat dalam permainan. Selain itu, interaksi
antara anak dan media menunjukkan bahwa game mampu menarik perhatian serta
meningkatkan keterlibatan anak dalam kegiatan belajar. Dokumentasi ini memperkuat hasil
pengamatan bahwa media yang dikembangkan memiliki tingkat kemenarikan yang tinggi.

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Setelah melalui berbagai tahapan, tahap akhir adalah evaluasi. Hasil pengembangan
menunjukkan beberapa kendala, seperti perangkat Android yang tidak mendukung karena versi
lama, spesifikasi rendah, atau keterbatasan penyimpanan. Selain itu, diperlukan kerja sama
antara sekolah dan orang tua dalam mendukung penggunaan game. Guru juga menyarankan
penambahan fitur multiplayer dan laporan perkembangan anak, namun belum dapat
direalisasikan karena keterbatasan waktu dan kompleksitas pengembangan, sehingga menjadi
bahan pengembangan selanjutnya.

Pembahasan

Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa pengembangan game edukasi PISIBO
dilaksanakan secara terstruktur dengan mengikuti tahapan dalam model ADDIE, yang dimulai
dari tahap analisis hingga evaluasi. Pada fase analisis, teridentifikasi bahwa kemampuan
berpikir simbolik anak usia 4-5 tahun masih tergolong rendah, terutama dalam hal mengenali
dan memanfaatkan simbol seperti angka dan huruf. Kondisi tersebut mencerminkan adanya
ketidaksesuaian antara kebutuhan perkembangan kognitif anak dengan praktik pembelajaran
yang masih cenderung konvensional dan berpusat pada guru. Oleh sebab itu, pengembangan
media pembelajaran berbasis digital menjadi solusi yang relevan untuk mengoptimalkan
stimulasi kemampuan berpikir simbolik. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya
yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan digital mampu meningkatkan
keterlibatan, motivasi, dan pemahaman konsep melalui pengalaman belajar yang interaktif dan
bermakna (Prastiwi & Lestari, 2024; Asbi et al., 2026; Papadakis, 2021).

Pada tahap perancangan, pengembangan media dilakukan dengan mempertimbangkan
karakteristik anak usia dini yang berada pada tahap praoperasional, di mana pemahaman konsep
lebih efektif melalui representasi visual dan interaksi langsung. Desain media yang
mengintegrasikan warna cerah, ilustrasi menarik, serta navigasi yang sederhana menunjukkan
adanya upaya penyesuaian dengan kebutuhan perkembangan anak. Kesesuaian antara desain
media dan karakteristik pengguna ini berperan penting dalam meningkatkan keterlibatan serta
kemudahan penggunaan dalam pembelajaran. Hal tersebut didukung oleh temuan penelitian
yang menyatakan bahwa media visual kreatif mampu meningkatkan antusiasme dan interaksi
anak dalam proses belajar (Dahlan et al., 2024). Selain itu, desain interaktif dalam media digital
juga terbukti meningkatkan keterlibatan kognitif, emosional, dan perilaku, yang pada akhirnya
berdampak positif terhadap efektivitas pembelajaran (Margheri et al., 2025; Daryati, 2025).

Pada tahap pengembangan, hasil validasi menunjukkan bahwa game edukasi PISIBO
memiliki tingkat kelayakan yang sangat tinggi, baik dari aspek media maupun materi. Nilai
validasi media sebesar 92,92% dan validasi materi sebesar 91,6% mengindikasikan bahwa
produk yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan. Adanya peningkatan skor
setelah revisi menunjukkan bahwa masukan dari para validator berkontribusi signifikan dalam
penyempurnaan produk. Dengan demikian, proses validasi tidak hanya berfungsi sebagai
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evaluasi, tetapi juga sebagai bagian dari upaya peningkatan kualitas secara berkelanjutan.
Temuan ini konsisten dengan penelitian yang menyatakan bahwa validasi ahli dalam model
ADDIE mampu menghasilkan produk dengan tingkat kelayakan tinggi serta menjamin kualitas
isi dan desain sebelum diimplementasikan (Aris & Mansor, 2023; Habibi & Agustini, 2022).

Selanjutnya, pada tahap implementasi, hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa media
mudah digunakan oleh guru dengan persentase sebesar 89% yang termasuk kategori sangat
baik. Hal ini menandakan bahwa media tidak hanya layak secara konseptual, tetapi juga
aplikatif di lapangan. Selain itu, uji coba pada anak menunjukkan tingkat kemenarikan yang
sangat tinggi, baik pada kelompok kecil (91%) maupun kelompok besar (98,2%). Tingginya
tingkat kemenarikan tersebut mengindikasikan bahwa media mampu menarik perhatian anak
serta meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Hasil ini sejalan dengan
penelitian yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis ADDIE memperoleh
respons positif dan dinilai praktis oleh pengguna (Muslim et al., 2024), serta mampu
meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Nasution & Taufik, 2023).

Lebih lanjut, hasil observasi selama proses uji coba memperlihatkan bahwa anak-anak
menunjukkan keterlibatan aktif, fokus, dan antusias dalam menggunakan media. Interaksi
antara anak dan media menunjukkan bahwa game edukasi mampu menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan dan interaktif. Kondisi ini sangat penting dalam konteks pembelajaran
anak usia dini, karena keterlibatan aktif menjadi salah satu faktor utama yang mendukung
perkembangan kognitif, termasuk kemampuan berpikir simbolik. Temuan ini didukung oleh
penelitian yang menyatakan bahwa keterlibatan belajar merupakan faktor kunci dalam
perkembangan kognitif dan sosial anak (Taufiki et al., 2026), serta bahwa aktivitas bermain
digital mampu meningkatkan keterlibatan emosional, perilaku, dan kognitif secara simultan
(Margheri et al., 2025).

Meskipun demikian, hasil evaluasi juga mengungkap beberapa kendala dalam
implementasi media, seperti keterbatasan perangkat Android yang belum kompatibel dengan
aplikasi serta perlunya dukungan orang tua dalam penggunaan media di luar lingkungan
sekolah. Selain itu, terdapat rekomendasi pengembangan fitur lanjutan, seperti mode
multiplayer dan sistem pelaporan perkembangan anak. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun
media telah memenuhi aspek validitas, kepraktisan, dan kemenarikan, masih terdapat peluang
untuk pengembangan lebih lanjut agar pemanfaatannya dapat lebih optimal dan menjangkau
penggunaan yang lebih luas.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa kemampuan berpikir simbolik
anak usia 4-5 tahun belum berkembang secara optimal, khususnya dalam mengenali lambang
angka, huruf, serta memahami konsep bilangan. Hal ini terlihat dari masih adanya kesalahan
dalam membilang serta kesulitan anak dalam membedakan simbol yang memiliki kemiripan
bentuk. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara kebutuhan perkembangan
kognitif anak dengan praktik pembelajaran yang masih didominasi oleh penggunaan media
konvensional, sehingga kurang mampu menarik perhatian dan mendorong keaktifan anak
dalam proses belajar. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dikembangkan game edukasi
PISIBO sebagai media pembelajaran berbasis digital yang dirancang sesuai dengan
karakteristik dan tahap perkembangan anak usia dini melalui model ADDIE yang sistematis.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukasi PISIBO memiliki tingkat kelayakan
yang sangat tinggi berdasarkan validasi ahli serta memperoleh respons yang sangat positif dari
guru dan anak. Penggunaan media ini juga terbukti mampu meningkatkan ketertarikan dan
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keterlibatan aktif anak dalam pembelajaran. Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa
integrasi game edukasi berbasis digital dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang
efektif dalam menstimulasi kemampuan berpikir simbolik anak usia dini. Oleh karena itu,
pendidik diharapkan dapat lebih mengoptimalkan pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
yang interaktif dan berpusat pada anak. Ke depan, penelitian lanjutan perlu dilakukan untuk
menguji efektivitas media secara lebih luas, mengembangkan fitur yang lebih adaptif, serta
mengeksplorasi penerapannya pada berbagai konteks pendidikan.
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