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Abstrak 
 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah pelatihan pra sekolah yang ditujukan kepada anak sejak lahir 
sampai dengan usia enam tahun, yang dilaksanakan dengan memberikan rangsangan pendidikan untuk 
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak siap menerima pendidikan, yaitu melalui 
jalur formal, saluran non-formal dan informal. Penelitian ini bertujuan untuk yaitu mengetahui pengaruh 
memory game menggunakan geometric shapes terhadap kemampuan berpikir logis anak usia 4 – 5 tahun di 
taman kanak – kanak Bowong Cindea sebelum dan setelah diberi perlakuan permainan Memory game 
menggunakan geometrik shapes di taman kanak – kanak Bowog Cindea. Pendekatan penelitian yang 
digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian Quasi Eksperiment. Variabel bebas dalam 
penelitian ini adalah Memory game menggunakan geometrik shapes sedangkan variabel terikat dalam 
penelitian ini adalah kemampuan berpikir logis. Populasi dalam penelitian ini sebanyak 20 anak yaitu 
seluruh anak didik kelompok A. Pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan Sampling Jenuh. 
Sampel dalam penelitian ini sebanyak 20 anak, 10 anak kelompok eksperimen dan 10 anak kelas kontrol. 
Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis data deskriptif dan analisis statistik non parametrik. 
Hasil analisis data yang diperoleh peningkatan rata – rata pada kelompok eksperimen sebesar 5,9 
sedangkan pada kelompok control sebesar 2,9. Hasil pengujian menunjukkan sig. (2-tailed) sebesar 0,002 < 
0,5 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Jadi dapat disimpulkan bahwa permainan memory game menggunakan 
geometric shapes terhadap kemampuan berpikir logis pada anak usia 4 – 5 tahun di Taman Kanak – Kanak 
Bowong Cindea.  
 
Kata Kunci: Media Memory Game Menggunakan Geometri Shape, Kemampuan Berpikir Logis 
 

Abstract 
 
Early Childhood Education (PAUD) is pre-school training aimed at children from birth to six years of age, 
which is carried out by providing educational stimulation for physical and spiritual growth and development 
so that children are ready to receive education, namely through formal channels, non-formal channels. 
formal and informal. This research aims to determine the effect of memory games using geometric shapes 
on the logical thinking abilities of children aged 4 - 5 years in Bowong Cindea kindergarten before and after 
being treated with memory games using geometric shapes in Bowong Cindea kindergarten. The research 
approach used is a quantitative approach with a Quasi Experimental research type. The independent 
variable in this research is a memory game using geometric shapes, while the dependent variable in this 
research is the ability to think logically. The population in this study was 20 children, namely all students 
from group A. Sampling in this study used Saturated Sampling. The sample in this study was 20 children, 10 
children in the experimental group and 10 children in the control class. The data analysis techniques used 
are descriptive data analysis and non-parametric statistical analysis. The results of data analysis obtained an 
average increase in the experimental group of 5.9 while in the control group it was 2.9. The test results 
show sig. (2-tailed) is 0.002 < 0.5, then Ho is rejected and Ha is accepted. So it can be concluded that the 
memory game using geometric shapes affects the ability to think logically in children aged 4 - 5 years at 
Bowong Cindea Kindergarten. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah pelatihan pra sekolah yang ditujukan kepada anak sejak 

lahir sampai dengan usia enam tahun, yang dilaksanakan dengan memberikan rangsangan pendidikan untuk 
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak siap menerima pendidikan, yaitu melalui 
jalur formal, saluran non-formal dan informal. Anak usia dini merupakan tahap awal pertumbuhan dan 
perkembangan manusia yang paling penting dan mendasar, Masa ini ditandai dengan berbagai episode 
mendasar dalam kehidupan anak hingga akhir perkembangannya. Pada usia dini, anak mengalami masa 
emas dimana anak mulai peka terhadap berbagai rangsangan. Anak usia dini, khususnya 4-5 tahun ini 
merupakan tahapan penting bagi anak untuk mengasah kemampuan dan keterampilan berpikirnya sebelum 
masuk ke dunia belajar formal.  

Perkembangan kognitif pada anak usia dini bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berfikir 
anak dalam mengolah pemerolehan belajar, dapat mengemukakan macam-macam alternatif pemecahan 
masalah, membantu anak untuk mengembangkan logika matematis dan pengetahuan akan ruang dan 
waktu, selain itu juga anak dilatih untuk memiliki kemampuan dalam memilah, mengelompokkan, serta 
mempersiapkan kemampuan berfikir secara teliti (Suyadi & Dahlia, 2015: 40). 

Berpikir logis merupakan salah satu bentuk dari proses berpikir yang melibatkan logika dalam 
prosesnya. Irham (2013) mengemukakan bahwa kemampuan berpikir logis merupakan kemampuan anak 
dalam memahami hubungan sebab akibat dalam memecahkan suatu masalah. Kemampuan berpikir logis 
dapat dilihat dari aktivitas membandingkan, menghubungkan peristiwa, mencocokkan dan 
mengkonstruksikan pengetahuan dimiliki untuk mendeskripsikan realita yang objektif (Monika et al., 2023). 

Berdasarkan hasil observasi sebelumnya yang dilakukan pada bulan Juli 2023 di TK Bowong Cindea 
usia 4-5 tahun, dapat dikatakan bahwa kegiatan pembelajaran yang berkaitan dengan kemampuan kognitif 
ada beberapa anak yang belum optimal, dalam hal ini sebagian anak mengalami kesulitan dalam memahami 
mencocokkan gambar, mengenali warna dan bentuk. Hal ini dibuktikan pada saat proses pembelajaran 
seperti guru meminta anak untuk menyebutkan warna atau bentuk geometri tetapi anak masih ragu - ragu 
untuk menjawabnya. Adapun 15 anak yang diamati dimana ada 10 anak yang masih ragu – ragu dan masih 
membutuhkan bantuan guru unuk mencocokkan gambar, menyebutkan warna dan bentuk geometri. Selama 
proses pembelajaran berlangsung peneliti melihat anak kurang konsentrasi dalam mengikuti pembelajaran, Hal 
ini dikarenakan karena guru menggunakan metode yang kurang menarik bagi anak dan alat pembelajaran 
yang kurang bervariasi sehingga membuat anak bosan dalam kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan fenomena diatas, maka penting untuk dilakukan peningkatan terhadap kemampuan 
berpikir logis. Salah satu permainan yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir logis pada anak usia 4 – 
5 tahun adalah permainan memory game menggunakan geometrik shapes. permainan ini untuk melatih daya 
ingat anak, mengetahui bentuk – bentuk geometri dan anak mampu mencocokkan bentuk dan warna. 

Memory Game merupakan inti dari perkembangan kognitif, dengan memori yang dimiliki, individu 
dimungkinkan untuk dapat menyimpan informasi yang di terima sepanjang waktu. Daya ingat adalah 
kemampuan mengingat Kembali data-data yang telah tersimpan didalam memori. Cara yang dapat 
dilakukan dalam meningkatkan daya ingat ini dengan cara mencari pasang – pasangan gambar bentuk – 
bentuk geometri ini sehingga secara tidak langsung anak akan mengembangkan daya ingat pada anak (Ulum 
& Ropikoh, 2018). Permaianan Geometrik shapes adalah kemampuan mengenal, menunjuk dan 
menyebutkan benda – benda sekitar berdasarkan bentuk geometri untuk usia 4-5 tahun kemampuan 
mengenal bentuk geometri anak pada bangun datar. Pengenalan geometri pada anak usia dini sangat penting 
karna anak akan mengenali bentuk – bentuk dasar seperti segitiga, kotak dan lingkaran, anak akan 
membedakan bentuk bentuk, anak akan mampu mencocokkan dan mengklasifikasikan bentuknya. 
Sebagaimana penelitian yang telah dilakukan sebelumnya menunjukkan bahwa kemampuan mengenal 
bentuk geometri sangat penting dimiliki oleh anak sejak dini, namun kenyataannya banyak di temui 
anak-anak yang masih mengalami hambatan dalam kemampuan mengenal bentuk geometri. 

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya (Safira & Fidesrinur, 2021) menyatakan bahwa permainan 
menggunakan media geometrik Shape peningkatan dalam kemampuan mengenal bentuk geometri, 
mencocokkan bentuk dan mengelompokkan. Selain itu, faktor yang mendukung meningkatnya kemampuan 
anak dalam mengenal bentuk geometri adalah dengan adanya reward yang diberikan guru, yang membuat 
anak lebih semangat dan senang dalam mengikuti setiap kegiatan dengan geometri shape. 

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya (Jony, 2013) menyatakan bahwa permainan media 
Memory Game Menggunakan Kinect, anak usia 4-5 tahun dapat meningkatkan kemampuan mengenal 
bentuk geometri, mengelompokkan bentuk- bentuk geometri, melatih daya ingat dan konsentrasi pada 
anak. Menggunakan permainan Game Menggunakan Kinect dapat menarik minat anak untuk mengikuti 
pembelajaran sehingga kemampuan anak mengenal bentuk-bentuk geometri dapat meningkat. 

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya (Rukmini, 2021) menyatakan  bahwa permainan 
menggunakan media memory game card flash dapat meningkatkan dan menstimulasi kemampuan 
mengingat anak, namun masih diperlukan peran ibu atau pendamping saat anak belajar menggunakan card 
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flash. peningkatan dalam permainan ini dapat membantu anak untuk mengungkapkan ingatan, pikiran, 
simbol, penalaran, dan pemecahan masalah dari pesan atau makna dari permainan ini. 

Sehubung dengan ini, peneliti memilih media memory game yang dapat menstimulasi mengasah 
daya ingat anak menggunakan kegiatan bermain geometri shape dengan cara mengklasifikasikan dan 
mencocokkan bentuk – bentuk geomtri. yang bertujuan untuk membantu anak berkonsentrasi, melatih 
memori visual anak, melatih memori jangka Panjang, mampu melatih koordinasi antara mata dan tangan, 
melatih otak, meningkatkan kemampuan dan ilmu tertentu, hingga mempertajam daya ingat. 
 
METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan desain penelitian kuantitatif. Penelitian ini dilakukan untuk 
menganalisis pengaruh memory game menggunakan geometric shapes terhadap kemampuan berpikir logis 
pada anak usia 4-5 tahun. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian Quasi Experiment. Jenis 
penelitian ini akan membandingkan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol untuk menyimpulkan 
perubahan yang disebabkan oleh perlakuan (treatment). Tempat dilaksanakannya yaitu di Taman Kanak – 
Kanak Bowong Cindea. Adapun untuk menetukan sampel pada penelitian ini adalah dengan menggunakan 
teknik Sampling Jenuh yaitu teknik pengambilan sampel dengan pertimbangan khusus dam kriteria tertentu. 
Sampel dalam penelitian ini adalah peserta didik yang berada pada usia 4-5 tahun. Pada penelitian ini 
sampel berjumlah 20 anak, dan dibagi menjadi 2 kelompok yaitu 10 anak kelompok eksperimen dan 10 
anak kelompok kontrol. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah statistik deskriptif dan analisis non 
parametrik. Adapun data yang diperoleh dalam penelitian ini yaitu dengan menceklis pada lembar observasi 
terkait dengan kategori-kategori yang digunakan, yang telah diubah dalam angka-angka sebagai nilai yang 
dicapai dengan menggunakan skala pengukuran. 

Prosedur pengumpulan data dalam penelitian ini melalui beberapa tahap yaitu Perencanaan, 
Pemberian Pretest, pemberian Treatment, Pemberian Posttest, Analisis hasil. Adapun Desain Penelitian 
yang digunakan sebagai berikut 

 
Tabel 1. Desain penelitian 

Kelompok Pre-Test Perlakuan Post-Test 
E O1 X1 O3 

K O2 X2 O4 

 
Keterangan: 
E : Kelas Eksperimen 
K : Kelas Kontrol 
O1 : Tes Awal (sebelum perlakuan) pada kelompok eksperimen 
O2 : Tes Akhir (setelah perlakuan) pada kelompok eksperimen 
O3 : Tes Awal (sebelum perlakuan) pada kelompok kontrol 
O4 : Tes Akhir (sebelum perlakuan) pada kelompok control 
X1 : Perlakuan pada kelompok eksperimen 
X2 :  Perlakuan pada kelompok kontrol 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian Pada Kelompok Eksperimen 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dari nilai pre-test dan post-test pada kelompok 
eksperimen mengenai kemampuan berpikir logis anak sebelum dan sesudah diberikan kegiatan dengan 
media Memory Game Menggunakan Geometri Shape berikut ini : 
 
Tabel 2. Kemampuan Berpikir Logis Anak Sebelum Diberi Perlakuan (Pre-test) Pada Kelompok Eksperimen 

Interval Kategori Frekuensi Presentase 
12 – 13 Belum Berkembang (BB) 8 80% 
14 – 15 Mulai berkembang (MB) 2 20% 
16 – 17 Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 0 0% 
18 – 19 Berkembang Sangat Baik (BSB) 0 0% 

Jumlah 10 100% 
 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat diketahui bahwa pada pre-test yang diberikan pada kelompok 
eksperimen untuk mengetahui kemampuan mengasah daya ingat anak, terdapat 8 anak yang kemampuan 
mengasah daya ingat anak masih dalam kategori Belum Berkembang (BB) dengan persentase 80% karena 
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dari 3 indikator yang diujikan yaitu Mengenal dan menyebutkan bentuk dan warna, membandingkan 
persamaan dan perbedaan bentuk, mengklasifikasi bentuk yang memiliki kesamaan belum mampu 
menunjukkannya. Kemudian terdapat 2 anak dengan kemampuan mengasah daya ingat anak masih dalam 
kategori Mulai Berkembang (MB) dengan persentase 20% dari 3 indikator yang diujikan yaitu Mengenal dan 
menyebutkan bentuk dan warna, membandingkan persamaan dan perbedaan bentuk, mengklasifikasi 
bentuk yang memiliki kesamaan bentuk dan warna yang dimana anak masih dengan bantuan peneliti/guru. 
Kemudian terdapat 0 anak dengan kemampuan mengsah daya ingat anak masih dalam kategori Mulai 
Berkembang (BSH) dengan persentase 0% dari 3 indikator yang diujikan yaitu Mengenal dan menyebutkan 
bentuk dan warna, membandingkan persamaan dan perbedaan bentuk, mengklasifikasi bentuk yang 
memiliki kesamaan bentuk dan warna sudah mampu melakukannya tanpa bantuan peneliti/guru. Serta 
terdapat 0 anak dengan kemampuan mengasah daya ingat anak masih dalam kategori Mulai Berkembang 
(BSB) dengan persentase 0% dari 3 indikator yang diujikan Mengenal dan menyebutkan bentuk dan warna, 
membandingkan persamaan dan perbedaan bentuk, mengklasifikasi bentuk yang memiliki kesamaan bentuk 
dan warna anak melakukan tanpa bantuan peneliti/guru dan dapat membantu temannya. 
 

Tabel 3. Distribusi Frekuensi Kemampuan Berpikir Logis Sesudah Diberi Perlakuan (Post-test) Pada 
Kelompok Eksperimen 

Interval Kategori Frekuensi Presentase 
13 – 14 Belum Berkembang (BB) 0 0% 
15 – 16 Mulai berkembang (MB) 0 0% 
17 – 18 Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 7 70% 
19 – 20 Berkembang Sangat Baik (BSB) 3 30% 
Jumlah 10 100% 

 
Berdasarkan hasil penelitian, dapat diketahui bahwa pada post-test yang diberikan pada kelompok 

eksperimen untuk mengetahui kemampuan mengasah daya ingat anak, terdapat 0 anak yang kemampuan 
mengasah daya ingat anak masih dalam kategori Belum Berkembang (BB) dengan persentase 0% karena 
dari 3 indikator yang diujikan yaitu mengenal dan menyebutkan bentuk dan warna, membandingkan 
persamaan dan perbedaan bentuk, mengklasifikasi bentuk yang memiliki kesamaan bentuk dan warna anak 
belum mampu menunjukkannya. Kemudian terdapat 0 anak dengan kemampuan mengasah daya ingat anak 
masih dalam kategori Mulai Berkembang (MB) dengan persentase 0% dari 3 indikator yang diujikan yaitu 
mengenal dan menyebutkan bentuk dan warna, membandingkan persamaan dan perbedaan bentuk, 
mengklasifikasi bentuk yang memiliki kesamaan bentuk dan warna, anak masih dengan bantuan 
peneliti/guru.  

Kemudian terdapat 7 anak dengan kemampuan mengasah daya ingat anak masih dalam kategori 
Mulai Berkembang (BSH) dengan persentase 70% dari 3 indikator yang diujikan yaitu mengenal dan 
menyebutkan bentuk dan warna, membandingkan persamaan dan perbedaan bentuk, mengklasifikasi 
bentuk yang memiliki kesamaan bentuk dan warna, anak sudah mampu melakukannya tanpa bantuan 
peneliti/guru. Serta terdapat 3 anak dengan kemampuan mengasah daya ingat anak masih dalam kategori 
Mulai Berkembang (BSB) dengan persentase 30% dari 3 indikator yang diujikan yaitu mengenal dan 
menyebutkan bentuk dan warna, membandingkan persamaan dan perbedaan bentuk, mengklasifikasi 
bentuk yang memiliki kesamaan bentuk dan warna anak melakukan tanpa bantuan peneliti/guru dan dapat 
membantu temannya. 
 
Analisis Uji Wilcoxon 

Hasil Uji Wilcoxon Sign Rank Test kemampuan berpikir logis anak pada kelompok eksperimen 
terlihat bahwa Zhitung sebesar -3.051 dan nilai sig. (2-Tailed) sebesar 0,002. Hal ini menunjukkan bahwa 
0,002 < 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan berpikir logis anak pada usia 4 – 5 
pada kelompok eksperimen sebelum dan sesudah diberi perlakuan. 
 
Hasil Penelitian Pada Kelompok Kontrol 

Data yang diperoleh dari nilai pre-test dan post-test anak pada kelompok kontrol sebelum dan 
sesudah diberi perlakuan melalui kegiatan bermain poster gambar. 
 

Tabel 4. Kemampuan Berpikir Logis Anak Sebelum Diberi Perlakuan (Pre-test) Pada Kelompok 
Kontrol 

Interval Kategori Frekuensi Presentase 
9 – 10 Belum Berkembang (BB) 7 70% 
11 – 12 Mulai berkembang (MB) 3 30% 
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13 – 14 Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 0 0% 
15 – 16 Berkembang Sangat Baik (BSB) 0 0% 
Jumlah 10 100% 

 
Berdasarkan hasil penelitian, dapat diketahui bahwa pada pre-test yang diberikan pada kelompok 

kontrol untuk mengetahui kemampuan mengasah daya ingat anak, terdapat 7 anak yang kemampuan 
mengasah daya ingat anak masih dalam kategori Belum Berkembang (BB) dengan persentase 70% karena 
dari 3 indikator yang diujikan yaitu mengenal dan menyebutkan bentuk dan warna, membandingkan 
persamaan dan perbedaan bentuk, mengklasifikasi bentuk yang memiliki kesamaan bentuk dan warna, anak 
belum mampu menunjukkannya. Kemudian terdapat 3 anak dengan kemampuan mengasah daya ingat anak 
masih dalam kategori Mulai Berkembang (MB) dengan persentase 30% dari 3 indikator yang diujikan yaitu 
mengenal dan menyebutkan bentuk dan warna, membandingkan persamaan dan perbedaan bentuk, 
mengklasifikasi bentuk yang memiliki kesamaan bentuk dan warna, anak masih dengan bantuan 
peneliti/guru. Kemudian terdapat 0 anak dengan kemampuan mengasah daya ingat anak masih dalam 
kategori Mulai Berkembang (BSH) dengan persentase 0 % dari 3 indikator yang diujikan yaitu mengenal dan 
menyebutkan bentuk dan warna, membandingkan persamaan dan perbedaan bentuk, mengklasifikasi 
bentuk yang memiliki kesamaan bentuk dan warna, anak sudah mampu melakukannya tanpa bantuan 
peneliti/guru. Serta terdapat 0 anak dengan kemampuan mengasah daya ingat anak masih dalam kategori 
Mulai Berkembang (BSB) dengan persentase 0% dari 3 indikator yang diujikan yaitu mengenal dan 
menyebutkan bentuk dan warna, membandingkan persamaan dan perbedaan bentuk, mengklasifikasi 
bentuk yang memiliki kesamaan bentuk dan warna, anak melakukan tanpa bantuan peneliti/guru dan dapat 
membantu temannya. 
 

Tabel 5. Kemampuan Berpikir Logis Anak Sebelum Diberi Perlakuan (Post-test) Pada Kelompok Kontrol 
Interval Kategori Frekuensi Presentase 
8 – 9 Belum Berkembang  (BB) 0 0% 
10 – 11 Mulai berkembang (MB) 1 10% 
12 – 13 Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 5 50% 
14 – 15 Berkembang Sangat Baik (BSB) 4 40% 

Jumlah 10 100% 
 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat diketahui bahwa pada post-test yang diberikan pada kelompok 
kontrol untuk mengetahui kemampuan mengasah daya ingat anak, terdapat 0 anak yang kemampuan 
mengasah daya ingat anak masih dalam kategori Belum Berkembang (BB) dengan persentase 0% karena 
dari 3 indikator yang diujikan yaitu mengenal dan menyebutkan bentuk dan warna, membandingkan 
persamaan dan perbedaan bentuk, mengklasifikasi bentuk yang memiliki kesamaan bentuk dan warna, anak 
belum mampu menunjukkannya. Kemudian terdapat 1 anak dengan kemampuan mengasah daya ingat anak 
masih dalam kategori Mulai Berkembang (MB) dengan persentase 10% dari 3 indikator yang diujikan yaitu 
mengenal dan menyebutkan bentuk dan warna, membandingkan persamaan dan perbedaan bentuk, 
mengklasifikasi bentuk yang memiliki kesamaan bentuk dan warna, anak masih dengan bantuan 
peneliti/guru. Kemudian terdapat 5 anak dengan kemampuan mengasah daya ingat anak masih dalam 
kategori Mulai Berkembang (BSH) dengan persentase 50 % dari 3 indikator yang diujikan yaitu mengenal 
dan menyebutkan bentuk dan warna, membandingkan persamaan dan perbedaan bentuk, mengklasifikasi 
bentuk yang memiliki kesamaan bentuk dan warna, anak sudah mampu melakukannya tanpa bantuan 
peneliti/guru. Serta terdapat 4 anak dengan kemampuan mengasah daya ingat anak masih dalam kategori 
Mulai Berkembang (BSB) dengan persentase 40% dari 3 indikator yang diujikan yaitu mengenal dan 
menyebutkan bentuk dan warna, membandingkan persamaan dan perbedaan bentuk, mengklasifikasi 
bentuk yang memiliki kesamaan bentuk dan warna, anak melakukan tanpa bantuan peneliti/guru dan dapat 
membantu temannya. 

 
Analisis Uji Wilcoxon 

Hasil Uji Wilcoxon Sign Rank Test Kemampuan Berpikir Logis anak pada kelompok eksperimen 
terlihat bahwa Zhitung sebesar -2.680 dan nilai sig. (2-Tailed) sebesar 0,007. Hal ini menunjukkan bahwa 
0,007 > 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan kemampuan berpikir logis anak 
usia 4-5 tahun pada kelompok kontrol sebelum dan sesudah diberi perlakuan. 

Melalui uji Wilcoxon Sign Rank Test yang telah dilakukan pada kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol dapat disimpulkan bahwa perlakuan yang diberikan untuk kelompok eksperimen 
berpengaruh terhadap kemampuan berpikir logis anak. Sehingga kegiatan menggunakan permainan 
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memory game menggunakan geometrik shapes memberikan dampak atau pengaruh positif dan efektif 
terhadap peningkatan kemampuan berpikir logis anak usia 4-5 tahun. 

Adapun rata – rata kemampuan berpikir logis anak pada kelompok eksperimen sebelum dan setelah 
diberikan perlakuan dengan kegiatan memory game menggunakan geometrik shape dapat dilihat pada table 
berikut ini: 

  
Tabel 6. Data Analisis Pre-test dan Post-test Kemampuan Berpikir Logis Pada Kelompok Eksperimen 

 
 
 
 
 
 

 
 
Berdasarkan tabel diatas diperoleh nilai rata – rata kelompok eksperimen sebelum diberi perlakuan 

yaitu sebesar 12,60 sedangkan setelah diberi perlakuan nilai rata – ratanya menjadi 18,50. Dengan 
demikian telah terjadi peningkatan rata – rata pada kelompok eksperimen yaitu sebesar 5,9. Maka dapat 
disimpulkan bahwa kegiatan dengan media Memory Game Menggunakan Geometri Shape memberikan 
pengaruh pada kemampuan Berpikir Logis dalam mengasah daya ingat anak. Kemudian rata – rata 
kemampuan berpikir logis anak pada kelompok kontrol sebelum dan setelah diberi perlakuan dengan 
kegiatan belajar dengan LKPD dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
 

Tabel 7. Data Analisis Pre-test dan Post-test Kemampuan Berpikir Logis Anak Pada Kelompok Kontrol 
 
 
 
 
 
 
 

 
Berdasarkan data analisis diperoleh nilai rata – rata kelompok kontrol sebelum diberi perlakuan 

yaitu sebesar 10,20 sedangkan setelah diberi perlakuan nilai rata – ratanya menjadi 13,10. Dengan 
demikian telah terjadi peningkatan rata – rata pada kelompok eksperimen yaitu sebesar 2,9. Maka dapat 
disimpulkan bahwa kegiatan dengan LKPD memberikan pengaruh pada kemampuan berpikir logis  dalam 
mengasah daya ingat anak. 

Berdasarkan uraian diatas, disimpulkan bahwa kelompok eksperimen mengalami kenaikan rata – 
rata yang lebih tinggi dari pada kenaikan rata – rata pada kelompok kontrol yang terbilang lebih kecil. 
Sehingga dapat dikatakan perubahan nilai rata – rata kelompok eksperimen jauh lebih tinggi dari pada nilai 
rata – rata kolompok kontrol sebelum dan sesudah diberikan perlakuan 
 
Analisis Statistik Nonparametrik  

Uji Wilcoxon sign rank test pada kelompok eksperimen digunakan untuk melihat pengaruh dari 
perlakuan yang diberikan yaitu penggunaan media pembelajaran Memory Game Menggunakan Geometri 
Shape dengan membandingkan dan melihat perbedaan antara data pre-test dan post-test. Sedangkan uji 
Wilcoxon pada kelompok kontrol digunakan untuk melihat pengaruh dari perlakuan yang diberikan yaitu 
dengan LKPD dangan membandingkan dan melihat perbedaan antara pre-test dan post-test. Adapun kriteria 
terjadinya perubahan yaitu apabila nilai sig. (2-tailed) < 0,05 dan apabila sig. (2-tailed) ≥ 0,05 maka tidak 
terjadi perubahan setelah diberikan perlakuan. 
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Tabel 8. Hasil Uji Wilcoxon Kemampuan Berpikir Logis Anak Pada Kelompok Eksperimen dan Kelompok 
Kontrol 

 
 
 
 
 
 
 

 
Pada tabel diatas terkait hasil uji Wilcoxon kemampuan berpikir logis dalam mengasah daya ingat 

anak untuk kelompok eksperimen menunjukkan bahwa sebesar -3,051 dan nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,002 
< 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan kemampuan berpikir logis dalam mengasah 
daya ingat anak pada kelompok eksperimen sebelum dan setelah diberi perlakuan.  

Hasil uji wilcoxon diatas terkait berpikir logis dalam mengasah daya ingat anak untuk kelompok 
kontrol menunjukkan bahwa sebesar -2,680 dan nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,007 ≥ 0,05, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan kemampuan berpikir logis dalam mengasah daya ingat anak 
pada kelompok kontrol sebelum dan setelah diberikan perlakuan. 

Melalui uji wilcoxon yang telah dilakukan pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dapat 
disimpulkan bahwa perlakuan yang diberikan untuk kelompok eksperimen berpengaruh terhadap 
kemampuan berpikir logis dalam mengasah daya ingat anak. Sehingga kegiatan menggunakan media 
Memory Game Menggunakan Geometri Shape memberikan dampak atau pengaruh positif dan efektif 
terhadap peningkatan kemampuan berpikir logis dalam mengasah daya ingat anak anak usia 4 – 5 tahun. 
 
Kemampuan Berpikir Logis Anak pada Kelompok Eksperimen Sebelum dan Setelah diberikan Perlakuan 
dengan Menggunakan Media Pembelajaran Memory Game Menggunakan Geometri Shape 

Hasil data penelitian menunjukkan bahwa sebelum diberikan perlakuan dengan menggunakan 
media memory game menggunakan geometri shape pada kelompk eksperimen memiliki nilai rata-rata 12,60 
dan setelah diberikan perlakuan nilai rata-ratanya menjadi 18,50. Dengan demikian telah terjadi 
peningkatan rata-rata pada kelompok eksperimen sebesar 5,9. Sehingga dapat dikatakan bahwa kegiatan 
pembelajaran media memory game menggunakan geometri shape memberikan pengaruh pada kemampuan 
berpikir logis anak dengan menerapkan 3 indikator yakni mengenal dan menyebutkan warna geometri 
mengenal perbedaan bentuk dan warna geometri, dan mengklasifikasikan bentuk yang memiliki kesamaan. 
 
Kemampuan Berpikir Logis Anak pada Kelompok Kontrol Sebelum dan Setelah diberikan Perlakuan 
dengan Menggunakan Media Memory Game Menggunakan Geometri Shape  

Hasil data penelitian menunjukkan bahwa sebelum diberikan perlakuan dengan menggunakan 
media memory game menggunakan geometri shape pada kelompok kontrol memiliki nilai rata rata 10,20 
dan setelah diberikan perlakuan nilai rata-ratanya menjadi 13,10. Dengan demikian telah terjadi 
peningkatan rata-rata pada pada kelompok kontrol sebesar 2,9. Sehingga dapat dikatakan bahwa kegiatan 
pembelajaran menggunakan media memory game menggunakan gometri shape memberikan sedikit 
pengaruh pada kemampuan berpikir logis anak dengan menerapkan 3 indikator yakni mengenal dan 
menyebutkan warna geometri, mengenal perbedaan bentuk dan warna geometri, dan mengklasifikasikan 
bentuk yang memiliki kesamaan. 

 
 
 
 

Test Statisticsa 

 
Post Test Eksperimen - Pre 

Test Eksperimen 
Post Test Kontrol - Pre Test 

Kontrol 
Z -3.051b -2.680b 

Asymp. Sig. (2-tailed) .002 .007 
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Pengaruh Media Memory Game Menggunakan Geometri Shape Terhadap Kemampuan Berpikir Logis 
Anak Usia 4-5 Tahun di Taman Kanak – Kanak Bowong Cindea 

Peningkatan yang signifikan pada kelompok eksperimen yang diberikan perlakuan menggunakan 
media memory game menggunakan geometri shape disebabkan karena anak tampak antusias dalam 
melakukan kegiatan tersebut yang menjadi hal yang baru bagi anak. Antusias anak pada kelompok 
eksperimen disebabkan karena media yang digunakan mudah ditemukan dan sering kali anak melihat 
benda-benda tersebut.  

Dari hasil penelitian kemampuan berpikir logis anak menunjukkan bahwa kegiatan belajar dengan 
media Memory Game Menggunakan Geometri Shape sangat efektif dalam mengembangkan kemampuan 
berpikir logis anak dalam mengasah daya ingat anak sehingga dapat dikatakan ada pengaruh kegiatan 
belajar dengan media memory Game Menggunakan Geometri Shape terhadap kemampuan berpikir logis 
anak. Pernyataan tersebut diperkuat oleh hasil uji hipotesis yang menggunakan perhitungan uji statistik 
nonparametrik yang mana hasilnya menunjukkan bahwa rata – rata hasil skor kemampuan berpikir logis 
anak pada kelompok eksperimen sesudah diberi treatment kegiatan belajar dengan media Memory Game 
Menggunakan Geometri Shape terdapat peningkatan atau perubahan yang signifikan dibandingkan 
kemampuan berpikir logis anak dalam mengasah daya ingat anak pada kelompok kontrol. Dengan demikian 
dapat diketahui bahwa ada Pengaruh Media Pembelajaran Memory Game Menggunakan Geometri Shape 
Terhadap Kemampuan Berpikir Logis Pada Anak Usia 4 – 5 Tahun di Taman Kanak – Kanak Bowong 
Cindea. 
 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa kemampuan berpikir logis anak usia 4-5 
tahun di Taman Kanak – Kanak Bowong Cindea sebelum diberi perlakuan berada pada kategori Belum 
Berkembang (BB) dan Mulai Berkembang (MB). Setelah diberi perlakuan dengan menggunakan permainan 
memory game menggunakan geometrik shapes berada pada kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 
dan Berkembang Sangat Baik (BSB). Terdapat pengaruh signifikan permainan memory game menggunakan 
geometrik shapes untuk meningkatkan kemampuan berpikir logis anak usia 4-5 tahun di Taman Kanak – 
Kanak Bowong Cindea 
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