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ABSTRAK. Penelitian ini adalah penelitian R&D yang bertujuan (1) untuk mengetahui
Gambaran kebutuhan pengembangan media pembelajaran tebak gambar untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak usia dini. (2) untuk mengetahui kepraktisan
pengembangan media pembelajaran tebak gambar untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis anak usia dini. (3) untuk mengetahui keefektifan pengembangan media
pembelajaran tebak gambar Desain penelitian ini menggunakan 4-D. Teknik pengumpulan
data pada penelitian ini adalah wawancara,observasi, dan angket. Hasil penelitian
menunjukkan (1) Gambaran kebutuhan pengembangan media pembelajaran tebak gambar
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak usia dini sangat dibutuhkan oleh
guru hasil instrumen gambaran kebutuhan media terdapat 83,33 Responden 1 sedangkan
responden 2 sebesar 91,66 dalam kategori valid . (2) Pengembangan media pembelajaran
tebak gambar didesain untuk media tebak gambar dan buku panduan. Hasil instrumen
buku panduan pada responden 1 terdapat 98,33 dan responden 2 sebesar 96,66 dalam
kategori valid (3) keefektifan media pembelajaran tebak gambar diperoleh sangat efektif.
Hasil keefektifan media tebak gambar terdapat 86,66 sedangkan responden 2 sebesar 96,66
kategori valid. Hasil instrumen observasi kegiatan anak pada responden 1 terdapat 95,00
dan responden 2 terdapat 93,33 kategori valid. Hasil instrumen angket respon guru pada
responden 1 terdapat 93,33 sedangkan responden 2 sebesar 95,00.
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ABSTRACT. This research is an R&D research that aims (1) to find out the description of the
need for developing picture guessing learning media to improve critical thinking skills of
early childhood. (2) to find out the practicality of developing picture guessing learning
media to improve critical thinking skills of early childhood. (3) to find out the effectiveness
of developing picture guessing learning media. This research design uses 4-D. Data
collection techniques in this study are interviews, observations, and questionnaires. The
results of the study show (1) A description of the need for developing picture guessing
learning media to improve critical thinking skills of early childhood is very much needed by
teachers. The results of the media needs description instrument were 83.33 of Respondent 1
while respondent 2 was 91.66 in the valid category. (2) The development of picture guessing
learning media was designed for picture guessing media and guidebooks. The results of the
guidebook instrument for respondent 1 were 98.33 and respondent 2 was 96.66 in the valid
category. (3) the effectiveness of the picture guessing learning media was obtained very
effectively. The results of the effectiveness of the picture guessing media were 86.66 while
respondent 2 was 96.66 in the valid category. The results of the observation instrument for
children's activities in respondent 1 were 95.00 and respondent 2 were 93.33in the valid
category. The results of the teacher response questionnaire instrument in respondent 1 were
93.33while respondent 2 was 95.00.
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Pengembangan Media Pembelajaran Tebak Gambar untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Anak
Usia Dini

PENDAHULUAN
Anak-anak adalah berkat dari Tuhan Yang Maha Kuasa, kehadiran mereka

menjadi amanah yang mengharuskan kita mendidik, membesarkan, dan menyiapkan
mereka menjadi dewasa sambil mengembangkan potensi dan kepribadiannya. Di usia
dini mereka memang unik; anak-anak mampu mengekspresikan diri secara relatif
spontan, dipandu rasa ingin tahu dan antusiasme yang besar terhadap dunia.
Pendidikan di kurikulum diarahkan untuk memerdekakan, membangunan kemandirian,
karakter, nilai-nilai, berpikir ilmiah dan akal sehat. Kurikulum pada pendidikan anak
usia dini adalah kurikulum yang memberi fleksibilitas dan berfokus pada materi
esensial untuk mengembangkan potensi diri anak melalui proses pembalajaran sebagai
pelajar yang berkarakter pancasila. Pendidikan anak usia dini merupakan bentuk
penyelenggaraan yang menitikberatkan ke arah perkembangan anak, yaitu
perkembangan moral dan agama, perkembangan fisik, perkembangan kognitif, sosial
emosional, bahasa, dan komunikasi, dengan keunikan dan tahap-tahap perkembangan
anak berdasarkan kelompok usia anak [1]

Kemampuan berpikir kritis adalah keterampilan berbasis otak yang diperlukan
untuk melakukan tugas dari hal yang sederhana hingga paling kompleks. Kemampuan
Nalar merupakan sebuah kemampuan yang sangat penting dalam mengatasi masalah
dan menyelesaikan tugas-tugas kompleks. Nalar logis didasarkan pada prinsip logika
dan aturan-aturan yang baku dan memungkinkan seseorang untuk menganalisis
informasi dan membuat keputusan berdasarkan fakta yang ada.Kemampuan kognitif
adalah perkembangan pikiran. Pikiran adalah bagian dari proses berpikir otak, pikiran
digunakan dalam mengenali, serta mencari informasi, dan rasa ingin tahu anak terhadap
sesuatu [2]. Fitri menemukan bahwa permainan tebak gambar dapat menstimulasi
perkembangan Kkognitif anak usia dini melalui peningkatan kemampuan observasi,
penalaran, dan pengambilan keputusan [3].

Berdasarkan hasil penelitian Hasil Penelitian Masyah Kemampuan pemecahan
masalah meningkat melalui bermain tebak gambar. Hal ini dapat dibuktikan dari
nilai rata-rata pada setiap pertemuan. Pada siklus I rata-rata yang diperoleh yaitu
3.37 dengan kriteria cukup dan memperoleh presentase sebesar 67.4%. pada siklus II
meningkat dengan perolehan rata-rata mencapai 3.84 dengan kriteria baik dan
memperoleh presentase 76.8% [3]. Penelitian Dwiredy juga menyimpulkan bahwa
metode permainan tebak gambar dapat meningkatkan perkembangan kognitif anak usia
dini untuk meningkatkan perkembangan anak dalam pemecahan masalah menggunakan
metode permainan teka teki gambar [4]. Senada dengan penelitian Bulqis juga
menyimpulkan bahwa efektivitas permainan puzzle tebak gambar terhadap
kemampuan menghafal mufrodat peserta didik [5].

Adapun aspek yang perlu diperhatikan dalam perkembangan anak adalah
perkembangan otak anak. Kemampuan berpikir anak sangat membantu anak dalam
mengembangkan kemampuannya, mengeksplorasi diri. Kemampuan berpikir kritis
adalah komponen penting dari perkembangan yang mencakup perkembangan
kemampuan berpikir kritis seperti mengingat, bernalar, beride, kreatif [6]. Pentingnya
memahami perkembangan anak agar dapat mengembangkan tebak gambar yang
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berguna dan sepadan dengan tahap perkembangan anak. lingkungan sekolah salah satu
komponen yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak. Setiap anak
memiliki kemampuan berpikir yang berbeda-beda, tentu ada kemampuan berpikir anak
cepat dalam menanggapi atau menebak media dan juga ada yang sedang, tetapi adapula
yang mengalami keterlambatan atau bisa disebut anak kurang fokus dalam menanggapi
penjelasan guru.

Berdasarkan hasil observasi penelitian saya guru sangat membutuhkan media
pembelajaran tebak gambar untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak usia
dini, media pembelajaran tebak gambar sangat praktis untuk digunakan dan mudah
untuk dibawa kemana aja, serta media pembelajaran tersebut sangat efektif digunakan
anak usia dini. Media tebak gambar setelah diterapkan beberapa anak kemampuan
berpikir krtis meningkat dan adapula yang sedang saja. Dari hasil observasi penelitian
bahwa media tebak gambar dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak dan
sangat dibutuhksan oleh guru.

METODE

Penelitan ini menerapkan jenis penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D) yaitu suatu penelitian untuk mengembangkan suatu produk
tertentu dan menguji tingkat validitas, kepraktisan dan efektifitas produk. Penelitian
R&D diartikan sebagai cara ilmiah untuk merancang, memproduksi, meneliti, dan
menguji validitas produk yang telah dihasilkan penelitian dan pengembangan
merupakan strategi atau metode penelitian yang memiliki proses, rangkaian atau
langkah-langkah dalam mengembangkan suatu produk atau menyempurnakan agar
dapat dipertanggungjawabkan [7]. Desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini
adalah model 4-D. Model 4-D merupakan modul yang diciptakan oleh Thiagarajan pada
Johan) yang terdiri dari define (pendefinisian), design (perancangan), develop
(pengembengan) dan disseminate (penyebaran) [8]. Pemilihan model 4-D karena model
ini memiliki tahapan yang sesuai dengan rancangan prosedur penelitian yang ingin
dilakukan. Adapun produk akhir yang dihasilkan dari penelitian ini adalah tebak
gambar.

Research and Research Early Product Expert

Collection E> Planning E> Development Validation

Preliminary @
Product Revision <:I Early Test <:| Product Revision

: Final Product

Field Test 5 | Revieen [C> | Desimination

Gambar 1. Tahapan Penelitian
Model ini terdiri dari 4 tahap yaitu define (Pendefinisian), design (Perancangan),
develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Pertama, Tahap define
(pendefinisian). Tahap ini dinmakan dengan analisis kebutuhan (need assessment).
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Tahap ini sering disebut dengan analisis kebutuhan yang bertujuan untuk menetapkan
dan mendefiniskan kebutuhan di dalam proses pembelajaran. Sari, Tahap define
(pendefinisian) dalam penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan merumuskan
masalah yang akan dipecahkan [9]. Pada tahap ini, tim R&D melakukan analisis untuk
mendalam terhadap kebutuhan pengguna dan tantangan yang ada. Hasil dari analisis ini
kemudian digunakan untuk menyusun rencana dan menetapkan tujuan yang spesifik,
terukur, dapat dicapai dan relevan, dokumentasi pada tahap ini sangat penting karena
akan menjadi acuan untuk Langkah-langkah selanjutnya dalam proses. Analisis
kebutuhan merupakan Langkah awal dalam penelitian. Tujuan analisis kebutuhan
adalah untuk mengidentifikasi dan memahami situasi dan tantangan yang dihadapi anak
dalam proses pembelajaran. Langkah-langkah analisis kebutuhan yaitu observasi
lapangan, peneliti melihat ke dalam kelas untuk mengamati proses pembelajaran. Hal ini
untuk mengevaluasi anak pada saat proses pembelajaran. Analisis konsep, Setelah
memahami kebutuhan saat ini, langkah selanjutnya adalah melakukan analisis
konseptual,. Hal ini mencakup penentuan media pembelajaran yang dirancang untuk
meningkatkan kemampuan dan fokus anak dalam pembelajaran.

Komponen analisis konseptual adalah sebagai berikut : Identifikasi panduan :
identifikasi topik atau bahan yang akan digunakan dalam pengembangan media
pembelajaran tebak gambar. Hal ini penting dan untuk memastikan bahwa apa yang
akan diajarkan kepada anak menarik dan relevan. Fokus pada pembelajaran anak :
mengembangkan pembelajaran tebak gambar untuk meningkatkan kemampuan
berpikir anak didik dalam menyelesaikan pembelajarannya sendiri. Hal ini mencakup
untuk mengembangkan media pembelajaran tebak gambar : teknik untuk mendorong
anak didik agar anak fokus dalam pembelajarannya. Memberikan kesempatan kepada
anak untuk melakukan tebak gambar. Maksud dari definisi ini adalah untuk meletakkan
dasar yang kokoh dalam mengembangkan media pembelajaran tebak gambar yang
efektif. Dengan memahami kebutuhan dan konteks anak didik serta peneliti dapat
merancang media pembelajaran untuk permainan tebak gambar.

Kedua, Tahap design (perancangan). Perancangan merupakan bagian penting
dalam pengembangan media pembelajaran tebak gambar untuk meningkatkan
kemampuan berpikir anak. Hendrawan mengatakan tahap design (perancangan) dalam
penelitian ini adalah melibatkan kolaborasi antara berbagai disiplin ilmu termasuk
desain produk, teknik dan pemasaran untuk memastikan bahwa produk yang dihasilkan
tidak hanya memenuhi kebutuhan pengguna tetapi juga dapat di produksi secara efisien
[10]. Penyusunan rencana pembelajaran adalah untuk pembelajaran yang efektif bagi
anak dalam kemampuan berpikir anak. Langkah-langkah sebagai berikut : Tetapkan
tujuan pembelajaran; Membuat media pembelajaran; Buat rencana pembelajaran;
Mengembangkan media pembelajaran tebak gambar; Penyusunan alat evaluasi.
Mempersiapkan alat evaluasi sangat penting untuk menjamin efektivitas media
pembelajaran yang diterapkan untuk meningkatkan kemampuan berpikir anak.
Mengumpulkan informasi saat pembelajaran; Mengevaluasi anak saat pembelajaran;
Perubahan berdasarkan hasil evaluasi.

Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, DOI: 10.37985/murhum.v6i2.1491 | 139



Nurkhalisa Ramdanal, Suardi 2, Herlina3, Sitti Nurhidayah llyas4, dan Azizah Amal5

Ketiga, Tahap develop (Pengembangan). Pengembangan merupakan fase penting
yang mencakup validasi produk dan pengujian produk untuk memastikan efektivitas
desaian penelitian yang dikembangkan. Pada tahap ini R&D melakukan serangkaian
pengujian untuk mengevaluasi kinerja produk dalam kondisi nyata. Validasi produk
bertujuan untuk memastikan bahwa produk tidak hanya memenuhi spesifikasi teknis
tetapi juga dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Pengujian ini sering memberikan
umpan balik ke anak didik. Validasi produk terjadi setelah media pembelajaran tebak
gambar dikembangkan dan para ahli memberikan masukan dalam desain pembelajaran.
Proses ini melibatkan beberapa langkah yaitu mengundang para ahli seperti guru untuk
meninjau media pembelajaran tebak gambar untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kritis anak, guru mengevaluasi, dan kegunaan pembelajaran tebak gambar dalam proses
pembelajaran. Pengujian produk, Setelah memyelesaikan proses validasi langkah
selanjutnya adalah melakukan penerapan atau pengujian di dalam kelas untuk
mengevaluasi efektivitas media pembelajaran tebak gambar ke anak didik. Uji coba skala
kecil akan dilaksanakan dan mengamati anak didik dan merespon. Guru atau peneliti
perlu memantau anak didik dalam kegiatan pembelajaran, bagaimana anak dalam
berinteraksi saat pembelajaran berlangsung, termasuk anak memahami materi dan bisa
menebak gambar apa yang diperlihatkan guru. Pada saat pembelajaran guru atau
peneliti, melakukan pencatatan semua tingkah anak ketika proses pembelajaran.
Informasi sangat berharga untuk mendukung keberhasilan.

Keempat, tahap disseminate (penyebaran), Thiagarajan membagi tahap ini dalam
tiga kegiatan yaitu validation testing, packaginh, diffusion and adoption [11]. Tahap ini
dimana produk yang sudah di revisi kemudian diimplementasikan pada sasaran yang
sesungguhnya. Setelah media pembelajaran dimplementasikan didalam kelas perlu
dilihat hasil pencapaian tujuan. Implementasi merupakan langkah awal dalam tahap
implementasi. Proses ini mencakup beberapa sub-langkah penting: Penerapan dalam
lingkungan umum: Setelah evaluasi dan pengujian, media pembelajaran murni
digunakan di kelas. Evaluasi dan pemutakhiran setelah media pembelajaran tebak
gambar diterapkan, evaluasi penting untuk mengukur keberhasilan dan pemutakhiran
media. Bagian ini mencakup hal-hal sebagai berikut: Pengumpulan data hasil
pelaksanaan: Data akan dikumpulkan untuk menganalisis efektivitas penerapan media
pembelajaran tebak gambar untuk meningkatkan hasil belajar anak didik Metode
umum: tes tertulis untuk mengukur pengetahuan anak didik. Observasi kelas untuk
mengamati interaksi anak didik dan guru. Kuis atau survei untuk mendapatkan masukan
dari anak didik dan guru tentang pengalaman mereka.

Penelitan ini menerapkan jenis penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D) yaitu suatu penelitian untuk mengembangkan suatu produk
tertentu dan menguji tingkat validitas, kepraktisan dan efektifitas produk. Penelitian
R&D diartikan sebagai cara ilmiah untuk merancang, memproduksi, meneliti, dan
menguji validitas produk yang telah dihasilkan penelitian dan pengembangan
merupakan strategi atau metode penelitian yang memiliki proses, rangkaian atau
langkah-langkah dalam mengembangkan suatu produk atau menyempurnakan agar
dapat dipertanggungjawabkan [12].
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran merupakan proses untuk menciptakan alat
bantu belajar yang efektif, menarik. Media ini digunakan untuk menyampaikan materi
pembelajaran agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Media pembelajaran tebak
gambar di terapkan di TK Balqgis Gowa untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
anak. Media pembelajaran segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan,
informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat merengsang perhatian, pikiran
anak didik dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Berdasarkan penelitian yang telah saya lakukan di Tk Balqis Kabupaten Gowa
memperoleh hasil penelitian pengembangan media pembelajaran tebak gambar untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak usia dini, peneliti melibatkan kepala
sekolah dan guru dan anak dalam penggunaan media pembelajaran. Subjek pada
penelitian ini yaitu anak usia 5-6 tahun yang menjadi sasaran dalam penelitian saya
pada penelitian ini terdiri 10 anak kelompok B, guru sebanyak 2 orang dan kepala
sekolah. Adapun tujuan dari penelitian ini terbagi 3 sebagai berikut: Mengetahui
gambaran media pembelajaran pengembangan media pembelajaran tebak gambar
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak usia dini. Mengetahui kepraktisan
pengembangan media pembelajaran tebak gambar untuk meningkatkan kemampuan
berpikir Kkritis anak usia dini. Mengetahui keefektifan pengembangan media
pembelajaran tebak gambar untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis.

Media pembelajaran tebak gambar untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kritis anak usia dini, menggunakan desain penelitian model pengembangan 4-D (Four-
D). Model ini terdiri dari 4 tahap yaitu define (pendefinisian), design (perancangan),
develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Berikut adalah penjabaran
mengenai tahap-tahapan dalam model 4-D (four-D) yang dijadikan acuan dalam
pengembangan media pembelajaran. Analisis Kebutuhan Awal, analisis kebutuhan awal
yang saya lakukan adalah dengan melihat secara langsung di TK Balqis yang bertujuan
untuk mengetahui kondisi lapangan yang tidak sesuai harapan peneliti. Pada tahap ini
analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi, wawancara serta pemberian angket
respon guru, dan melihat ke dalam kelas mengamati proses pembelajaran berlangsung.

Analisis Konsep adalah analisis yang dilakukan setelah analisis kebutuhan awal
dan setelah itu melakukan analisis konsep untuk membuat materi media pembelajaran
yang akan dibuat dan materi pembelajaran dibuat sesuai dengan kebutuhan di sekolah,
dan media seperti apa yang cocok digunakan di sekolah, guru disekolah membutuhkan
media yang berbasis cetak/visual dan tentunya guru memberikan konsep pembelajaran
yang dapat membuat anak memecahkan masalah, menyelesaikan masalah dan juga yang
dapat membuat anak berpikir Kritis.

Design (Perancangan), Berdasarkan tahap define diatas dapat diketahui bahwa
hasil tingkat kebutuhan media tebak gambar 100% sangat dibutuhkan guru dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak usia dini. Pengembangan media
pembelajaran tebak gambar di buat sesuai dengan pencapaian pembelajaran, tema dan
tujuan pembelajaran. Rancangan dan desain media pembelajaran tebak gambar. Media
pembelajaran tebak gambar di rancang dengan menentukan tema, membuat desain dan
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membuat isi materi yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak usia dini.
Berdasarkan hasil dari tahap define bahawa sebagian anak didik di TK Balgis gowa
kemampuan berpikir anak berada di kategori belum berkembang dan mulai
berkembang, oleh karena itu dilakukan pengembangan media pembelajaran tebak
gambar yang dirancang sesuai dengan capaian pembelajaran, tema, tujuan pembelajaran
dan usia anak yang berada di Tk Balgis Gowa.

Tema yang digunakan dalam membuat media tebak gambar adalah tema
tanaman buah, pengenalan bentuk, menyusun kata serta mengurutkan tata surya dari
terkecil ke terbesar. Tujuan pembelajaran yang digunakan dalam media tebak gambar
yang merujuk pada indakotr berikut : anak dapat mengelompokkan benda, anak dapat
membedakan gambar dan persamaan, anak mampu mengamari detail gambar, anak
mampu menemukan bentuk, huruf dan angka yang sudah di acak, anak mampu
menjawab pertanyaan yang lebih kompleks dan anak dapat menyebutkan simbol-
simbol, gambar, angka, huruf yang anak ketahui. Media ini dibuat menggunakan apilikasi
canva dan setelah dibuat media ini di cetak, media ini dalam bentuk buku fisik yang
dapat dilihat dan dipegang anak secara langsung, adapun desain awal dari media tebak
gambar sebagai berikut :

BELAJAR DAN

BERMAIN TEBAK GAMBAR Buku Ini Milik

Nurkhalisa Ramdana

e o LISA
230030301012 =58

!\;/ Dosen Pembimbing 2 !g", =
S — Dr. Suardi, S.Pd e - e
a “ ‘ Dr. Hj. Herlina, M.Pd - “ ‘
) w G ) » G

Gambar 2. Media Tebak Gambar

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan selanjutnya dilakukan
pembahasan hasil penelitian dengan mengacu pada beberapa aspek yang menjadi
pembahasan pada penelitian ini yang mengetahui gambaran kebutuhan pengembangan
media pembelajaran tebak gambar untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
anak usia dini. Rancangan pengembangan media pembelajaran tebak gambar untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak usia dini dengan melakukan uji
kelayakan seperti keefektifan, kepraktisan, gambaran kebutuhan, observasi kegiatan
anak, angket respon guru, desain media dan lain-lain. Anak usia dini masih dalam
tahapan berpikir secara konkret sehingga apabila pembelajaran aspek kognitif tidak
sesuai dengan tahapan perkembangan kognitif mereka, anak akan mengalami
kesulitan secara kognitif [13].

Media tebak gambar adalah salah satu alat yang efektif dan menyenangkan untuk
mendukung perkembangan anak usia dini. Gambaran kebutuhan penggunaan media
mencakup beberapa aspek penting yang harus di pertimbangkan agar media tersebut
dapat optimal. Berdasarkan hasil pengamatan dilapangan bahwa media tebak gambar
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kurang bervariasi, dan guru membutuhkan media yang dapat dikembangkan dengan
kreativitas guru. Media tebak gambar merupakan media yang berupa gambar dan
dirancang sedemikian rupa sehingga anak mampu menumbuhkan imajinasinya dengan
menebak gambar yang dapat mengasah otak anak yang dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis anak [14]. Media tebak gambar terhadap keterampilan
berbicara pada siswa [15].

Hasil penelitian Rahmawati ini menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis
anak di TK Angkasa Lanud Adi Soemarmo dapat meningkat dengan penggunaan media
games interaktif dalam pembelajaran sains. Pada Siklus 1 anak menunjukkan
kemampuan berpikir sangat baik [16]. Namun, mereka masih perlu adanya peningkatan
dalam aspek "Membandingkan ukuran benda-benda langit" dan "Menyusun letak bumi,
bulan, dan matahari berdasarkan posisi". Pada Siklus II dan III anak menunjukkan
peningkatan kemampuan sebanyak 44.26% dan 18.18% dalam kategori BSH dan BSB
dibeberapa aspek, seperti "Mengklasifikasikan benda langit berdasarkan fungsi dan
perbedaannya", "Membandingkan ukuran benda-benda langit", dan "Memprediksi suatu
peristiwa yang disebabkan oleh benda langit". Data ini menunjukkan bahwa anak-anak
memahami konsep-konsep dasar tentang benda langit dengan baik dan mampu
menggunakan pengetahuan ini dalam kehidupan sehari-hari. Hasil penelitian Basri juga
menyimpulkan permainan tebak gambar terhadap kemampuan bahasa ekspresif anak
[17]. Senada dengan penelitian Wikaningtias bahwa penggunaan kartu huruf sangat
efektif digunakan dalam meningkatkan kemampuan berpikir simbolik anak usia 5
hingga 6 tahun [18].

Gambaran kebutuhan pengembangan media pembelajaran tebak gambar dengan
menganalisis kebutuhan yang diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak usia dini. Hal ini didapatkan hasil
dari analisis instrumen gambaran kebutuhan yang menunjukkan adanya kebutuhan
sangat tinggi oleh guru pada pengembangan media pembelajaran tebak gambar untuk
meningkatkan kemampuan berpikir anak usia dini. Pada umumnya, kemampuan
kognitif anak usia dasar masih terbatas dalam hal-hal yang bersifat konkret dan nyata,
misalnya anak usia 6 atau 7 tahun dapat memahami gelas bisa pecah apabila
dibenturkan dengan lantai, anak belum bisa menjawab penyebab pecahnya gelas
tersebut secara ilmiah [19]. Gambaran rancangan pengembangan media pembelajaran
tebak gambar untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis anak usia dini.
Kemampuan berpikirkritis merupakan cara berpikirpeserta didik dalam menganalisis
suatu objek atau permasalahan dengan beberapa pertimbangan, untuk menentukan
sebuah keputusan yang dilakukan secara rasional dan aktif [20].

KESIMPULAN

Berdasarkan hasi;l penelitian dapat disimpulkan bahwa media tebak gambar
sangat dibutuhkan oleh guru untuk pembelajaran anak yang dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis anak usia dini. Media tebak gambar sangat praktis dan efektif
untuk digunakan untuk kegiatan pembelajaran. Kebaruan dari penlitian ini adalah
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menghasilkan produk media tebak gambar yang memiliki 4 tema dalam media tersebut
dan memiliki buku panduan untuk penggunaan media tebak gambar.
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