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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran board game
dalam mendukung Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5) dimensi bernalar kritis
di Taman Kanak-Kanak. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Subjek penelitian terdiri atas dua TK di Kota Makassar,
masing-masing melibatkan 10 anak usia 5-6 tahun dan 3 guru. Penelitian ini memberikan
kontribusi praktis bagi guru dalam menyediakan media P5 yang menarik dan efektif, serta
kontribusi akademik dalam pengembangan teori dan praktik pembelajaran kritis di
pendidikan anak usia dini . Hasil validasi oleh ahli materi dan media menunjukkan bahwa
media dan buku panduan termasuk dalam kategori sangat layak. Tahap implementasi
dilakukan selama lima hari dengan tema "Jelajah Kota", dan kegiatan pembelajaran
dirancang untuk merangsang kemampuan berpikir kritis anak melalui permainan tematik
dan eksploratif. Hasil implementasi menunjukkan bahwa media dinyatakan sangat praktis
(94,72%), sangat efektif (92,35%), dan mendapat respons guru yang sangat baik (92,36%).
Selain itu, hasil observasi menunjukkan capaian perkembangan kemampuan bernalar kritis
anak sebesar 93,64%. Temuan ini menunjukkan bahwa media board game efektif dan layak
digunakan untuk mendukung pengembangan dimensi bernalar kritis anak dalam konteks
Kurikulum.

Kata Kunci : Board Game; P5; Bernalar Kritis

ABSTRACT. This study aims to develop board game learning media to support the Pancasila
Student Profile Strengthening Project (P5) critical reasoning dimension in Kindergarten.
This study uses the Research and Development (R&D) method with the ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation) development model. The subjects of the
study consisted of two kindergartens in Makassar City, each involving 10 children aged 5-6
years and 3 teachers. This study provides a practical contribution for teachers in providing
interesting and effective P5 media, as well as an academic contribution in the development
of critical learning theory and practice in early childhood education. The validation results
by material and media experts showed that the media and guidebook were included in the
very feasible category. The implementation stage was carried out for five days with the
theme "Exploring the City", and learning activities were designed to stimulate children's
critical thinking skills through thematic and exploratory games. The implementation results
showed that the media was declared very practical (94.72%), very effective (92.35%), and
received a very good response from teachers (92.36%). In addition, the observation results
showed that the achievement of the development of children's critical reasoning abilities
was 93.64%. This finding shows that board game media is effective and feasible to be used
to support the development of children’s critical reasoning dimensions in the context of the
Curriculum.
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Pengembangan Board Game pada P5 Bernalar Kritis dalam Kurikulum di Taman Kanak-Kanak

PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan hal mendasar dan sangat penting. Pendidikan adalah

proses pembelajaran yang bertujuan mengembangkan potensi, pengetahuan,
keterampilan, dan karakter individu [1]. Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah
lembaga pendidikan formal, informal atau non formal, walaupun memiliki perbedaan
tetapi memiliki tujuan yang sama yaitu menstimulasi tumbuh kembang anak baik
kemampuan dasarnya maupun perilaku [2]. Pembimbingan ini meliputi aspek fisik dan
psikis dengan upaya stimulasi aspek moral, agama, psikomotorik, emosional, sosial dan
kognitif dilaksanakan seefektif mungkin agar pertumbuhan dan perkembangan anak
dapat tercapai optimal. Usia dini ialah tahap awal yang menentukan impian serta
intensitas anak dalam menghadapi masa depan [3]. Fase ini muncul tanda seperti
munculnya rasa ingin tahu yang tinggi pada anak. Ketika muncul rasa ingin tahu yang
tinggi ini diharapkan guru dapat menjadi fasilitator yang menyediakan beragam materi,
sumber belajar, alat peraga atau media pembelajaran. Fase yang dikenal sebagai fase
keemasan [4]. Pendidikan efektif yang diberikan kepada anak saat usia keemasannya
menjadi bekal penting jangka panjang pada perkembangannya [5]. Maka dari itu, masa
anak-anak merupakan fase yang amat krusial untuk menunjang pertumbuhan dan
perkembangan anak.

Dalam pelaksanaannya, pembelajaran di Taman Kanak-Kanak masih menghadapi
berbagai kendala, terutama dalam penyediaan media pembelajaran yang menarik,
bervariasi, dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini [6]. Banyak guru masih
mengandalkan metode ceramah serta kegiatan yang bersifat monoton, seperti menulis
dan mewarnai, yang belum mampu merangsang kemampuan berpikir kritis anak secara
optimal. Berdasarkan hasil observasi di dua Taman kanak-Kanak kota Makassar
menunjukkan bahwa sebagian besar anak belum menunjukkan perkembangan yang
signifikan dalam dimensi bernalar kritis, yang ditandai dengan rendahnya kemampuan
mereka dalam bertanya, mengambil keputusan, dan menyampaikan pendapat secara
mandiri (Observasi, 2-4 Oktober 2024). Guru juga mengakui bahwa pembelajaran masih
terfokus pada penggunaan buku paket tanpa didukung oleh media yang dapat
menstimulasi proses berpikir anak. Sebagai solusi, penelitian ini mengembangkan
media pembelajaran inovatif yakni board game interaktif berbasis permainan timbal
balik yang didesain khusus untuk mengembangkan kemampuan bernalar kritis anak
berbasis Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5). Produk ini dilengkapi dengan
buku panduan penggunaan bagi guru, dan dapat digunakan secara individual maupun
berkelompok. Media pembelajaran memiliki peran penting dalam mendukung proses
belajar anak, terutama dalam memberikan pengalaman belajar langsung, memperkuat
pemahaman konsep, dan meningkatkan keterlibatan siswa [7].

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui analisis kebutuhan terhadap media
board game dalam Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila dimensi bernalar kritis di
Taman Kanak-Kanak, mendeskripsikan prototype media yang dikembangkan, serta
mengukur tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas dari media board game tersebut
dalam mendukung penguatan kemampuan bernalar kritis anak usia dini. Penelitian
relevan menunjukkan bahwa board game memiliki kontribusi besar dalam
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pengembangan kualitas pembelajaran, khususnya dalam membangun keterlibatan siswa
dan memperkuat pemahaman konsep. diantara penelitian relevan terdapat tiga yang
dapat dijadikan rujukan wutama. Pertama, penelitian oleh Nurhayani yang
mengembangkan media board game untuk siswa kelas IV SD dan menyimpulkan bahwa
media tersebut cukup layak digunakan [8]. Kedua, penelitian oleh Nugroho yang
merancang board game matematika untuk siswa kelas VIII SMP, dan hasilnya
menunjukkan media tersebut memenuhi kriteria kelayakan dan keefektifan [9]. Ketiga,
penelitian oleh Maryanti et al. yang mengembangkan board game berbasis permainan
tradisional egrang batok untuk pembelajaran matematika di kelas IV SD, yang terbukti
layak dan praktis digunakan dalam implementasi Kurikulum 2013 [10]. Ketiga
penelitian tersebut relevan dalam hal penggunaan media board game sebagai alat bantu
pembelajaran, penelitian saya memiliki perbedaan signifikan baik dari segi sasaran,
pendekatan, maupun konteks implementasi. Penelitian ini secara khusus ditujukan
untuk anak usia dini di taman kanak-kanak, berbeda dari penelitian-penelitian
sebelumnya yang menyasar jenjang SD dan SMP. Pengembangan media pada penelitian
ini juga tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran, tetapi juga dirancang
khusus untuk mendukung dimensi bernalar kritis dalam Proyek Penguatan Profil Pelajar
Pancasila (P5), yang merupakan bagian dari kurikulum Merdeka.

Sebagai landasan teori, penelitian ini menggunakan teori pembelajaran berbasis
pengalaman (Experiential Learning Theory) yang dikembangkan oleh [11]. Teori ini
menyatakan bahwa pengalaman menjadi sumber utama dalam proses pembelajaran.
Anak-anak belajar secara efektif ketika mereka terlibat langsung dalam pengalaman
konkret, melakukan refleksi, membangun konsep, dan menguji ide melalui eksperimen
aktif. Ini sejalan dengan pandangan Froebel mengenai pentingnya bermain dalam
belajar [12] pendekatan pembelajaran di PAUD yang menekankan belajar melalui
bermain dan pengalaman langsung sebagai bentuk konkret dari pembentukan
pemahaman dan keterampilan. Anak identik dengan bermain, bermain adalah dunia
bagi anak, melalui bermain anak belajar banyak hal [13]. Dari bermain, anak akan
memunculkan daya imajinasi yang besar [14].

METODE

Penelitian ini memakai pendekatan Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Model ini meliputi lima tahap utama, yaitu analisis kebutuhan, perancangan
media, proses pengembangan, penerapan dalam pembelajaran, serta tahap evaluasi
untuk menilai hasil dan efektivitas media yang dikembangkan. Berikut ini desain
penelitian model ADDIE :
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Gambar 1. Tahapan Pengembangan Model ADDIE
Berikut ini tabel tahapan model ADDIE serta deskripsi kegiatan pada tiap

tahapan:
Tabel 1. Tahapan Model ADDIE

Tahap Deskripsi Kegiatan

Analysis (Analisis) - Identifikasi masalah dan kebutuhan media pembelajaran P5 dimensi
bernalar kritis di TK.
- Studi kurikulum dan karakteristik anak usia 5-6 tahun.
- Observasi, wawancara, dan studi dokumen di TK.

Design (Perancangan) - Perumusan tujuan pembelajaran dan indikator bernalar kritis.
- Pengembangan konsep board game (cerita, tema "Jelajah Kota",
komponen).
- Penentuan materi P5 dimensi bernalar kritis.
- Pembuatan mock-up dan storyboard media serta buku panduan.

Development (Pengembangan) - Realisasi desain menjadi board game dan buku panduan.
- Validasi produk awal oleh ahli materi dan ahli media.
- Revisi produk berdasarkan masukan validator.

Implementation - Uji coba terbatas di dua TK di Makassar.
(Implementasi/Uji Coba) - Melibatkan 10 anak (usia 5-6 tahun) dan 3 guru.
- Pelaksanaan pembelajaran dengan board game tema "Jelajah Kota"
selama 5 hari.
- Pengumpulan data melalui observasi dan angket.
Evaluation (Evaluasi) - Analisis data validasi ahli, kepraktisan, efektivitas, respons guru, dan

capaian bernalar kritis anak.
- Evaluasi formatif sepanjang proses.
- Penentuan kelayakan dan efektivitas produk akhir.

Tahap analysis merupakan tahap awal untuk mengidentifikasi kebutuhan dan
permasalahan dalam proses pembelajaran yang berkaitan dengan penguatan dimensi
bernalar kritis anak usia dini. Selanjutnya, pada tahap Design, dilakukan perancangan
media pembelajaran berdasarkan hasil analisis tersebut, termasuk perencanaan isi,
bentuk, dan mekanisme permainan yang sesuai dengan karakteristik anak. Tahap
Development mencakup proses pembuatan media board game dan pelaksanaan validasi
oleh para ahli untuk memastikan kelayakan isi dan tampilan media. Setelah itu, tahap
Implementation dilakukan dengan menguji coba media dalam kegiatan pembelajaran
guna melihat bagaimana media digunakan di lapangan secara nyata. Terakhir, tahap
Evaluation bertujuan untuk mengevaluasi hasil penggunaan media melalui penilaian
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terhadap aspek validitas, kepraktisan, dan efektivitasnya dalam mendukung
pembelajaran P5 pada dimensi bernalar kritis.

Penentuan sampel penelitian melalui teknik purposive sampling. Sampel terdiri
dari dua Taman Kanak-Kanak, masing-masing melibatkan 10 anak didik dan 3 orang
guru, sehingga total terdapat 20 anak dan 6 guru yang menjadi subjek penelitian. Selain
itu, terdapat 2 orang validator yaitu ahli materi dan ahli media, yang dilibatkan dalam
proses validasi media board game yang dikembangkan. Pemilihan subjek didasarkan
pada keterlibatan aktif mereka dalam pelaksanaan Kurikulum Merdeka dan kegiatan
Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila, serta kesiapan lembaga untuk melaksanakan
uji coba pengembangan media board game (Smartplay Board) dalam pembelajaran di
kelas.

Selanjutnya teknik pengumpulan data disesuaikan dengan tahapan model ADDIE,
dimulai dari wawancara dengan guru pada tahap analisis untuk menggali kebutuhan
dan permasalahan pembelajaran terkait penguatan dimensi bernalar kritis anak usia
dini. Selanjutnya, pada tahap pengembangan dan implementasi, digunakan angket dan
observasi untuk mengukur kelayakan, kepraktisan, serta keefektifan media smartplay
board. Instrumen yang digunakan terdiri atas lembar validasi isi media, tampilan media,
buku panduan penggunaan media, tingkat kebutuhan media, angket respon guru, serta
lembar validasi keefektifan dan kepraktisan media. Selain itu, instrumen observasi
digunakan untuk menilai kemampuan bernalar kritis anak selama penggunaan media.
Seluruh instrumen disusun berdasarkan indikator yang relevan dengan tujuan
penelitian dan dimensi Profil Pelajar Pancasila, serta telah melalui validasi ahli sebelum
digunakan dalam pengumpulan data.

Sedangkan teknik analisis data menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari wawancara dan masukan terbuka dari guru
serta validator, yang dianalisis secara deskriptif untuk mengidentifikasi kebutuhan dan
menyempurnakan media. Data kuantitatif diperoleh dari hasil angket validasi ahli, angket
kepraktisan, serta angket efektivitas media yang dianalisis menggunakan teknik statistik
deskriptif berupa rata-rata dan persentase. Hasil analisis tersebut kemudian
diinterpretasikan ke dalam kategori sangat valid, valid, cukup valid, atau tidak valid
untuk mengetahui kualitas media Smartplay Board dalam aspek kelayakan isi, tampilan,
kepraktisan, dan keefektifan sebagai media pembelajaran pada Proyek Penguatan Profil
Pelajar Pancasila dimensi bernalar Kkritis.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media Smartplay Board sebagai
produk utama berupa board game edukatif. Selain itu, juga dikembangkan buku
panduan penggunaan media sebagai pelengkap untuk memudahkan implementasi
dalam pembelajaran. Media yang berfokus pada P5 (Proyek Penguatan Profil Pelajar
Pancasila) terkhususnya pada dimensi bernalar kritis dengan model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).

784 | Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, DOI: 10.37985/murhum.v6i1.1340



Pengembangan Board Game pada P5 Bernalar Kritis dalam Kurikulum di Taman Kanak-Kanak

Pada tahap Analysis (analisis), hasil observasi di TK Al-Wakil dan TK Nurul
Muttahid yang terletak di kota Makassar menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
tersedia masih sangat terbatas, khususnya media yang mendukung pelaksanaan Proyek
Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5) dimensi bernalar kritis. Kondisi ini menegaskan
perlunya pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran. Kemampuan bernalar kritis anak menunjukkan
perkembangan yang belum optimal, yang ditandai dengan minimnya inisiatif dalam
bertanya, mengambil keputusan, serta menyampaikan pendapat secara mandiri. Dari
permasalahan tersebut dikembangkan media board game yang berfokus pada P5
dimensi bernalar kritis. Media konkret yang sesuai dengan tahap perkembangan anak
usia 5-6 tahun.

Design (Perencanaan), pada tahap ini direncanakan beberapa komponen penting,
antara lain perumusan tujuan pembelajaran yang berfokus pada pengembangan dimensi
bernalar kritis anak. Selanjutnya, disusun elemen-elemen yang akan diteliti dalam
dimensi tersebut, serta dirancang desain awal media pembelajaran untuk
mengidentifikasi kekurangan dan menentukan aspek yang perlu ditambahkan agar
media lebih optimal dan mendukung capaian Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila
(P5) pada dimensi bernalar kritis. Strategi pembelajaran yang digunakan mengacu pada
pendekatan experiential learning dari Kolb, yang memungkinkan anak belajar melalui
pengalaman konkret secara langsung. Selain itu, juga dirancang instrumen penilaian
sebagai alat untuk menilai kelayakan dan efektivitas media yang dikembangkan.

Development (Pengembangan), Pada tahap Development, media pembelajaran
Smartplay Board dikembangkan menjadi produk nyata dengan menggunakan bahan-
bahan yang dipilih berdasarkan pertimbangan ketahanan dan keamanan untuk anak
usia dini. Papan permainan dibuat dari bahan kayu, dadu menggunakan kain, dan kartu
perintah atau pertanyaan dilaminasi, sehingga media memiliki daya tahan tinggi agar
dapat digunakan dalam jangka waktu lama berulang kali. Setelah produk selesai
dikembangkan, dilakukan proses validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai
kelayakan isi, tampilan visual, kesesuaian dengan karakteristik anak usia 5-6 tahun,
serta keterpaduannya dengan tujuan dimensi bernalar kritis dalam Profil Pelajar
Pancasila (P5). Hasil validasi menunjukkan bahwa media dinyatakan layak tanpa
memerlukan revisi, baik dari aspek isi maupun desain.

Sementara itu, pada buku panduan ditemukan beberapa catatan perbaikan,
khususnya terkait aspek tata bahasa. Validator juga menyarankan penambahan
penjelasan mengenai karakteristik khusus media board game serta penyertaan gambar
media sebelum dan sesudah dikembangkan sebagai bahan perbandingan visual. Setelah
perbaikan dilakukan sesuai saran, buku panduan dicetak dengan ukuran A5 (148 mm x
210 mm) dan dinyatakan layak sebagai pendamping media dalam proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil produk akhir telah memenuhi kriteria kelayakan dan
siap digunakan pada tahap implementasi. Hasil validasi oleh dua orang ahli
menunjukkan bahwa media Smartplay Board memperoleh skor 16 dari 16 (100%) dan
termasuk dalam kategori sangat layak. Buku panduan memperoleh skor 37 dari 40
(92,5%) dan juga dinyatakan sangat layak setelah satu kali revisi. Selain itu, validasi
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kebutuhan media memperoleh persentase 91,67%, validasi angket respons guru
93,75%, validasi instrumen kepraktisan 90,62%, dan validasi instrumen keefektifan
93,75%—semuanya termasuk dalam kategori sangat layak, sangat valid, atau sangat
efektif.

Sisi Kedua (Smartplay

Sisi Pertama (Ular Tangga) Kartu Tanya Filiar lares) Sisi Pertama (Jelajah di Kota)
=
=] . &

Mengapa saat lampu merab.
mobil harus berhenti?

3. Rancangan Konsep Pengembangan Media Board Sisi Partama Permainan Jelajah di Kota & Ve Aviel HediaRosrd Ouce
i op awal

BUKU PANDUAN Sl paciarma pagnee
Fn& = 23'
| CiF
_vas
-

MEDIA BOAD GAME

Gambar 2. Buku panduan media Smartplay Board

Implementation (implementasi) pada tahap implementasi bertujuan untuk
mengetahui tingkat kepraktisan dan efektivitas media Smartplay Board dalam
mendukung proses pembelajaran, khususnya untuk mengembangkan dimensi bernalar
kritis pada anak usia dini. Kegiatan implementasi dilaksanakan masing-masing selama
lima hari di TK Al-Wakil dan TK Nurul muttahid, dengan masing-masing melibatkan 10
anak usia 5-6 tahun dan 3 orang guru. Meskipun kegiatan ini berbentuk mini proyek,
pelaksanaannya tetap mengacu pada prinsip Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila
(P5) dalam Kurikulum Merdeka. Tema yang diangkat adalah "Jelajah Kota", yang dipilih
karena dekat dengan dunia nyata anak dan relevan untuk melatih kemampuan berpikir
kritis melalui eksplorasi lingkungan perkotaan.

Selama lima hari implementasi, anak-anak terlibat dalam serangkaian kegiatan
tematik bertema “Jelajah Kota” menggunakan media Smartplay Board untuk
mengembangkan kemampuan bernalar kritis. Hari pertama, anak mengenal peta
sederhana dan memahami aturan lalu lintas serta profesi di tempat umum; hari kedua
bermain ular tangga dan menjawab pertanyaan terbuka seputar kota; hari ketiga
bermain eksploratif dengan puzzle, maze, dan aktivitas pengamatan; hari keempat
menyusun jalan perkotaan secara berkelompok; dan hari kelima sebagai puncak proyek,
anak mempresentasikan hasil karya mereka di depan teman-teman, menunjukkan
kemampuan berpikir kritis melalui argumen dan penjelasan yang disampaikan.
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Selama proses implementasi, guru menggunakan buku panduan sebagai acuan
pelaksanaan kegiatan dan instrumen penilaian. Data kepraktisan dan efektivitas media
dikumpulkan melalui angket guru dan lembar observasi perkembangan anak selama

proses pembelajaran berlangsung.
Tabel 1. Persentase instrumen ARG (Angket Respon Guru)
Hasil persentase Angket Respon Guru dari enam responden menunjukkan

92,36% dan dinyatakan sangat baik.

Tabel 2. Persentase instrumen kepraktisan

Responden Skor Persentase Kategori
Guru 1 57 95% Sangat Praktis
Guru 2 57 95% Sangat Praktis
Guru 3 56 93,33% Sangat Praktis
Guru 4 54 90% Sangat Praktis
Respotden 5 Skor PegseBtase SanKateBraktis
Guru 1Guru 6 586 9% 85 Sa8igagaP Balikis
GuryBata-rata 34k %%\ SW%RS
Guru 3 38 79,16% Baik
Guru 4 44 91,66% Sangat Baik
Guru 5 46 95,83% Sangat Baik
Guru 6 46 95,83% Sangat Baik
Rata-rata 92,36% Sangat Baik

Hasil persentase instrumen kepraktisan menunjukkan nilai rata-rata 94,72%
dengan kategori sangat praktis.

Tabel 3. Persentase instrumen keefektifan

Responden Skor Persentase Kategori
Guru 1 48 100% Sangat Efektif
Guru 2 44 91,66% Sangat Efektif
Guru 3 46 95,83% Sangat Efektif
Guru 4 48 100% Sangat Efektif
Guru 5 45 93,75% Sangat Efektif
Guru 6 47 97,91% Sangat Efektif

Rata-rata 92,35% Sangat Efektif

Hasil persentase instrumen keefektifan menunjukkan rata-rata 92,35% dan
dinyatakan sangat efektif.

Tabel 4. Observasi penilaian dimensi bernalar Kritis

Skor yang Diperoleh Jumlah Anak Total Skor per Kategori
11 (Maksimal) 11 anak 121
10 4 anak 40
9 5 anak 45
Total 20 anak 206
Rata-rata 93,64%

Persentase capaian observasi penilaian dimensi bernalar kritis anak sebesar
93,64%, yang berada dalam kategori sangat baik. Hasil ini menunjukkan bahwa
sebagian besar anak telah menunjukkan kemampuan bernalar kritis secara optimal
selama kegiatan implementasi berlangsung.
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Evaluation (evaluasi) tahap evaluasi dilakukan untuk menilai keberhasilan dan
kelayakan media Smartplay Board setelah diimplementasikan dalam pembelajaran
proyek P5 dimensi bernalar kritis. Evaluasi dilakukan secara formatif melalui proses
validasi oleh ahli materi dan ahli media, serta revisi pada buku panduan. Selanjutnya,
evaluasi sumatif dilakukan berdasarkan hasil angket kepraktisan, angket keefektifan,
angket respon guru, dan observasi kemampuan bernalar kritis anak. Hasil evaluasi
menunjukkan bahwa media ini memiliki tingkat kepraktisan sebesar 94,72% (sangat
praktis), keefektifan 92,35% (sangat efektif), respon guru 92,36% (sangat baik), dan
capaian observasi anak sebesar 93,64% (sangat berkembang). Berdasarkan hasil
tersebut, hingga disimpulkan bahwa media Smartplay Board sangat layak, praktis, dan
efektif digunakan dalam pembelajaran di Taman Kanak-Kanak untuk mendukung
pengembangan dimensi bernalar kritis sesuai prinsip P5 dalam kurikulum merdeka.
Keberhasilan media ini sejalan dengan teori Experiential Learning dari Kolb (1984), yang
menekankan bahwa pembelajaran efektif terjadi ketika anak terlibat langsung dalam
pengalaman belajar yang aktif, kemudian merefleksikan, mengkonseptualisasi, dan
menerapkannya Kkembali. Smartplay Board sebagai media permainan edukatif
memungkinkan anak mengalami siklus belajar ini melalui permainan interaktif,
tantangan bernalar, dan pemecahan masalah secara langsung.

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam mendukung proses belajar
anak, terutama dalam memberikan pengalaman belajar langsung, memperkuat
pemahaman konsep, dan meningkatkan keterlibatan siswa [7]. Media pembelajaran
dapat berupa alat, bahan, atau teknologi yang digunakan guru untuk menyampaikan
pesan pembelajaran secara lebih efektif [15], [16]. Penggunaan media yang konkret atau
nyata terbukti dapat membantu anak lebih mudah mengingat informasi [17]. Media
pembelajaran berfungsi juga untuk motivasi minat belajar anak, menyajikan informasi
secara sederhana, dan memberikan instruksi yang jelas [18]. Menurut Herman bentuk
media pembelajaran sebaiknya disesuaikan dengan karakteristik materi agar dapat
mencapai tujuan pembelajaran secara optimal [19].

Board game atau papan permainan merupakan suatu media pembelajaran
bentuk permainan yang dimainkan di atas bidang datar dengan cara menempatkan,
memindahkan, atau menyingkirkan bidak sesuai aturan tertentu pada papan yang telah
diberi pola [20]. Menurut Maryanti, permainan ini berfungsi sebagai media bermain
yang melibatkan interaksi langsung antar pemain dan mengandung unsur edukatif [10].
Tasya menyebutkan bahwa board game terdiri dari alat dan komponen yang digerakkan
di atas permukaan berpola dengan aturan yang telah ditetapkan. Dalam konteks
pembelajaran, penggunaannya menciptakan suasana belajar yang aktif karena
menggabungkan elemen bermain, berkomunikasi, dan bernalar [21]. Moursund
menjelaskan bahwa permainan ini mendorong pemain untuk mengikuti aturan,
menggunakan dadu, membuat keputusan, dan bergiliran, yang secara tidak langsung
melatih kemampuan sosial dan kognitif [22]. Lebih lanjut, menurut Lindenfield, board
game efektif dalam mengembangkan kemampuan pengambilan keputusan [23] dan
pemecahan masalah juga menambahkan bahwa media ini dapat meningkatkan
kemampuan kreativitas, konsentrasi, dan kepercayaan diri anak, serta cocok untuk gaya
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belajar anak yang aktif, eksploratif dan bernalar kritis [24].

Dimensi bernalar kritis dalam Profil Pelajar Pancasila bertujuan agar peserta
didik mampu menafsirkan informasi, menganalisis, mengevaluasi, dan menarik
kesimpulan secara objektif [25]. Kemampuan ini penting diasah sejak dini karena
berdampak besar pada perkembangan berpikir anak [26]. Menurut Ernawati bernalar
kritis melibatkan proses mengolah informasi secara logis untuk mengambil keputusan
[27]. Zulyusri menekankan pentingnya keterampilan ini untuk memahami konsep
ilmiah, sedangkan Yustina menyebut bahwa tanpa kemampuan bernalar kritis, siswa
sulit mengevaluasi informasi [28]. Pollarolo menyatakan bahwa bernalar kritis bukan
hanya soal kemampuan kognitif, tetapi juga sikap seperti rasa ingin tahu dan
keterbukaan [29]. Sedangkan Pala menambahkan bahwa pemikiran kritis membantu
menilai dan memahami, sedangkan pemikiran kreatif menghasilkan ide baru [30].
Kurikulum modern pun kini dirancang untuk mendukung pengembangan berpikir kritis
sejak usia sekolah [31]. Sayangnya, menurut Trinanda, kemampuan ini sering terhambat
karena guru lebih fokus pada bahan ajar dan kurang memahami metode yang
menstimulasi nalar kritis [32].

Pengembangan media dilakukan karena berdasarkan hasil observasi awal dan
wawancara dengan guru TK, ditemukan bahwa pembelajaran dalam Proyek Penguatan
Profil Pelajar Pancasila (P5), khususnya pada dimensi bernalar kritis, masih belum
optimal. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan media pembelajaran yang mampu
merangsang kemampuan berpikir kritis anak secara menyenangkan dan sesuai dengan
karakteristik perkembangan anak usia dini. Selain itu, guru juga mengaku kesulitan
menemukan media yang tepat dan mudah digunakan dalam konteks pembelajaran
proyek. Oleh karena itu, penulis mengembangkan media board game, yang selanjutnya
dirancang khusus untuk P5 dimensi bernalar kritis yang memberi anak pengalaman
langsung dalam pembelajaran. Melalui pengembangan media board game, diharapkan
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, interaktif, dan mampu meningkatkan
kemampuan bernalar kritis anak sejak usia dini. Penelitian ini juga memberikan
kontribusi pada pemanfaatan media bermain edukatif yang sesuai dengan karakteristik
PAUD dan sejalan dengan kurikulum.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran Smartplay Board yang dikembangkan melalui model ADDIE
dinyatakan layak, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran di Taman
Kanak-Kanak, khususnya dalam mendukung Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila
(P5) pada dimensi bernalar kritis. Media ini dirancang dengan memperhatikan
karakteristik anak usia dini dan berhasil menarik keterlibatan aktif anak dalam kegiatan
bermain. Penelitian ini memiliki keterbatasan pada jumlah partisipan yang terbatas,
yaitu hanya melibatkan dua TK di wilayah tertentu, sehingga hasilnya belum dapat
digeneralisasikan secara luas. Selain itu, media Smartplay Board hanya diuji dalam
konteks dimensi bernalar kritis tanpa menguji dimensi P5 lainnya. Untuk penelitian
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selanjutnya, disarankan agar pengembangan media dilakukan dalam skala yang lebih
besar dan mencakup berbagai dimensi Profil Pelajar Pancasila lainnya, serta
mempertimbangkan integrasi teknologi digital untuk mendukung efektivitas
pembelajaran yang lebih luas.
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