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Abstract 

 

 

 

 

 

 Visual-spatial intelligence is something that children possess. With this 

intelligence, young children can visualize various activities through activities 

that can sharpen their minds. This study aims to determine whether playing 

with guessing pictures can improve the development of visual-spatial 

intelligence in early childhood at Tk. Citra Mandiri Batang Kuis by knowing 

how playing guessing pictures can improve the development of visual -

spatial intelligence in early childhood group B at Tk. Citra Mandiri Batang 

Kuis. Based on teacher research in a learning process lacking the method of 

playing guessing pictures in improving the development of children's 

spatial-visual intelligence, a class action research method (PTK) was used in 

the research. Data sources, namely observation and interviews, were used. 

From the results of the data obtained, it is concluded that in an effort to 

improve the visual-spatial intelligence of early childhood through playing 

guess the picture in the pretest, an average of 30% of the criteria is starting to 

develop (MB). The protest reached an average of 80%, with the criteria 

developing as expected (BSH). From the results of research on visual-spatial 

intelligence of early childhood through playing, the picture has increased to 

reach the criteria for visual indicators of child development. 

Keywords  Childhood; Improve Development; Playing Guessing Pictures; Visual-

Spatial. 
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1. PENDAHULUAN  

Kecerdasan spasial merupakan kemampuan seseorang untuk memvisualisasikan 

gambar di dalam bayangkan atau menciptakannya dalam bentuk dua atau tiga 

dimensi dan juga bagaimana seseorang dapat menempatkan aspek keruangan secara 

tepat dalam berbagai pengambilan keputusannya, baik dalam bekerja maupun 

berekreasi. Kecerdasan spasial ini digunakan manusia dalam kehidupan sehari-hari 

(Abizard, 2022). 

Profesi yang sangat memerlukan kecerdasan spasial antara lain adalah desainer 

interior, arsitek dan desainer grafis. Pada kecerdasan spasial dijelaskan bahwa hidup 

dan kehidupan manusia berada di dan dalam dimensi yang terlihat dan tidak 

(Akhmad, 2020). Dimensi yang terlihat, misalnya ada batas-batas tinggi, panjang, luas, 

area dan arena yang terbatas secara geografis. Dimensi yang tidak terlihat atau 

imajinatif, ada batas-batasnya namun tidak terbentuk, misalnya tanggal, hari, waktu, 

era, dan masa.  

Dalam pikiran dan sikonnya, manusia bisa memahami perbedaan kemarin dan 

hari ini, namun ia tidak bisa menentukan batas geografis antara kemarin dan hari ini. 

Manusia mampu menentukan batas imajinatif antara waktu lalu dan masa kini, dan 

seterusnya. Ia hanya bisa menentukan dan merasakan semuanya itu hanya ada dalam 

imajinasi (Alfina, 2020). Kegiatan pembelajaran pada anak usia dini, menurut Yuliani 

Nurani Sujiono, pada dasarnya adalah pengembangan kurikulum secara konkret 

berupa seperangkat rencana yang berisi sejumlah pengalaman belajar melalui bermain 

yang diberikan pada anak usia dini berdasarkan potensi dan tugas perkembangan 

yang harus dikuasainnya dalam rangka pencapain kompetensi yang harus dimiliki 

oleh anak (Astriani, 2019).  

Media juga adalah salah satu benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat dan di 

dengar, dibaca atau dibicarakan beserta instrumen yang dipergunakan untuk kegiatan 

pendidikan. Pemilihan media pembelajaran anak usia dini harus media yang bisa 

mengembangkan aspek-aspek perkembangan yang mudah dijangkau dan mudah 

dipergunakan, tidak berbahaya untuk anak dan juga mengandung tujuan yang baik 

bagi pembelajaran anak usia dini. Pemilihan media bermain anak-anak yaitu memilih, 

bahan untuk kegiatan bermain yang memancing perhatian semua anak, yaitu dengan 

bahan-bahan yang dapat memuaskan kebutuhan, menarik minat, dan menyentuh 

perasaan mereka. Media yang digunakan dapat memperluas kesempatan anak 

menggunakan dengan berbagai macam cara (Citra, 2020).  

Kecerdasan visual spasial merupakan kemampuan yang memberikan pendapat 

tentang segala sisi keruangan secara tepat dan dapat melakukan perubahan pada 
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objek sebagai hasil yang berubah (Asfahani & Fauziyati, 2020); (Firdausiah. 2021). 

Kemampuan visual spasial ialah kemampuan yang berkaitan dengan kepekaan yang 

menangkap tradisi warna terhadap bentuk yang mirip dan berbeda kesenangan yang 

membuat bangunan dari mainan keakuratan mengenal arah membuat bentuk dengan 

gambar dan ciptakan dan ruangan.  

Para pakar pendidikan menyatakan bahwa pendidikan anak usia dini adalah 

suatu proses pembinaan yang tumbuh kembang anak hingga lahir dari 6 tahun secara 

menyeluruh yaitu mencangkup aspek fisik dan non fisik dengan memberikan 

rangsangan bagi perkembangan jasmani rohani moral dan spiritual motorik akal pikir 

emosional dan sosial yang tepat agar anak dapat tumbuh dan berkembang secara 

optimal (Masyithoh, 2019). 

 Anak-anak yang cerdas dalam visual spasial peka terhadap bentuk dan 

peristiwa yang mampu merekam bentuk-bentuk dalam memorinya serta memanggil 

kembali dalam bentuk melamun menggambarkan atau menyatukan dalam kata-kata. 

Anak-anak mampu mendeskripsikan peristiwa dengan urutan yang jelas dan rapi. 

Anak-anak yang cerdas visual spasialnya mampu melihat bentuk warna gambar 

tekstur secara detail dan akurat. Banyak penelitian yang melibatkan media game 

edukasi dalam meningkatkan seluruh aspek kecerdasan anak yang dilakukan oleh 

para peneliti sebelumnya, di antaranya. 

Menurut Fatima et al., (2020) melalui penerapan model permainan game edukasi 

dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan dapat mengaktifkan 

anak selama kegiatan belajar. Selanjutnya Salah satu media pembelajaran yang 

menarik dan bersifat interaktif yang mengutamakan kerjasama, komunikasi, dan bisa 

menimbulkan interaksi antar siswa adalah dengan melalui games yang mempunyai 

karakteristik menciptakan motivasi dalam belajar, yaitu khayalan (fantasy), tantangan 

(challenges) dan keingintahuan (curiosity) (Irwan et al., 2019; Mushfi et al., 2021) sity) 

(Irwan et al., 2019; Mushfi et al., 2021). Kemudian Citra (2020) mengatakan games atau 

permainan merupakan segala kontes yang menimbulkan interaksi satu dengan yang 

lain antara pemain dengan cara atuan-aturan yang ada yang telah ditentukan dalam 

mencapai sebuah tujuan. Media game edukasi dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, serta membangkitkan motivasi dan 

rangsangan untuk belajar.  

Berlandaskan dari permasalahan yang ada maka peneliti tertarik untuk mengkaji 

apa saja upaya dalam meningkatkan kecerdasan visual spasial anak usia dini melalui 

bermain tebak gambar. Diharapkan penelitian ini mampu untuk memberikan 
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sumbangsih dalam upaya meningkatkan kecerdasan visual spasial anak usia dini 

melalui bermain tebak gambar. 

2. METODE  

Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas (PTK) yaitu suatu metode 

penelitian yang pelaksanaannya dilakukan untuk mengetahui masalah-masalah di 

dalam proses pembelajaran dalam meningkatkan perkembangan spasial-visual pada 

anak usia dini. Hal ini bertujuan untuk bisa dipakai oleh guru untuk memperbaiki 

kualitas pembelajaran dalam meningkatkan perkembangan visual perkembangan 

anak, dalam penelitian ini. Adapun teknik analisis data dengan analisi deskriptif. 

Analisis deskriptif adalah Menggunakan frekuensi, persentase, dan grafik untuk 

memberikan gambaran. 

Data, Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data Instrumen yang digunakan 

penelitian ini, menggunakan table observasi (Cheklist) yaitu berisi indikator 

perkembangan visual-spasial pada anak usia dini usia 5-6 tahun atau disebut 

kelompok B. Dalam penelitian ini menggunakan Teknik pengumpulan data yaitu 

dengan proses observasi dan juga dokumentasi,,Dengan subyek dan objek nya nya 

yaitu anak usia dini di kelompok B usia 5-6 Tk. Citra mandiri kecamatan batang kuis 

(Sugiyono, 2019). 

 

3. TEMUAN DAN PEMBAHASAN 

Dari hasil penelitian bermain tebak gambar dapat meningkatkan kecerdasan 

visual-spasial anak usia dini. Penelitian ini dilakukan di TK Citra Mandiri Batang 

Kuis dengan menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK). Data 

dikumpulkan melalui observasi dan wawancara, yang menunjukkan bahwa sebelum 

intervensi, rata-rata 30% anak-anak berada pada kriteria "mulai berkembang" (MB). 

Setelah intervensi, terjadi peningkatan signifikan dengan rata-rata 80% anak-anak 

mencapai kriteria "berkembang sesuai harapan" (BSH). 

Pada awalnya, anak-anak hanya mampu mengenali dan menggambarkan 

bentuk sederhana. Namun, setelah diberikan aktivitas tebak gambar, kemampuan 

mereka dalam memvisualisasikan objek dalam bentuk dua atau tiga dimensi 

meningkat. Mereka juga menunjukkan peningkatan dalam kemampuan 

menempatkan aspek keruangan secara tepat. Aktivitas tebak gambar ini membuat 

anak-anak lebih peka terhadap bentuk, warna, dan tekstur, serta mampu 

mendeskripsikan peristiwa dengan urutan yang jelas dan rapi. 

Penelitian ini juga menggarisbawahi pentingnya pemilihan media 

pembelajaran yang tepat untuk anak usia dini. Media yang digunakan haruslah 
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menarik, mudah diakses, aman, dan mampu mengembangkan berbagai aspek 

kecerdasan anak. Aktivitas tebak gambar terbukti efektif dalam menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif, sehingga anak-anak lebih 

termotivasi untuk belajar dan mengembangkan kecerdasan visual-spasial mereka. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa bermain tebak gambar 

adalah metode yang efektif dalam meningkatkan kecerdasan visual-spasial anak usia 

dini. Guru dan orang tua dianjurkan untuk menggunakan metode ini sebagai salah 

satu strategi dalam proses pembelajaran untuk membantu anak-anak 

mengembangkan kemampuan visual-spasial mereka secara optimal. 

Kecerdasan visual-spasial suatu hal yang dimiliki oleh anak, dengan 

kecerdasan tersebut anak usia dini dapat memvisualkan berbagai kegiatan melalui 

rangkaian kegiatan -kegiatan yang dapat mengasah pikiran. Hal ini sesuai dengan 

teori yang dikemukakan oleh wiliams bahwa anak secara individunya bertingkah 

laku dan bertindak cepat lambatnya di dalam memecahkan suatu masalah yang 

dihadapinya. gambaran yang diberikan wiliams adalah berpikir lancar, berpikir 

orisinal serta berpikir terperinci. anak yang memiliki kecerdasan visual adalah anak 

yang dapat memahami berbagai kegiatan pembelajaran. anak dengan kemampuan 

visual-spasial mampu menerjemahkan bentuk gambaran dalam pikirannnya ke 

dalam bentuk dua atau tiga dimensi.  

Hal ini sesuai dengan Hamzah B. uno dan masri kuadrat bahwa kecerdasan 

visual-spasial yang dimiliki oleh anak dapat dapat lebih dibandingkan dengan anak 

lain. dilihat dari ciri-ciri visual-spasial anak di sekolah TK. citra mandiri setelah 

diterapkan metode bermain tebak gambar yakni anak lebih mudah memahami 

gambar dari pada kata-kata, anak dapat mengenali objek serta anak dapat 

berimajinasi dengan pikirannya. anak yang memiliki kecerdasan visual - spasial 

visual - spasial tentunya akan membentuk anak dalam mengembangkan visual dan 

spasial anak, anak yang memiliki kemampuan atau kecerdasan visual- spasial juga 

biasanya akan sangat bermanfaat karena dengan kecerdasan ini anak menggunakan 

imajinasi dan kreativitasnya dalam menyelesaikan masalah yang timbul dalam 

kehidupan sehari-hari, membantu anak menghasilkan gagasan-gagasan baru, 

mendorong anak lebih luas memandang berbagai hal, meningkatkan daya ingat 

serta membantu anak mengungkapkan perasaan dan emosi.  

Hal ini berdasarkan teori yang dikemukakan oleh Suyadi bahwa kecerdasan 

visual-spasial anak sangat penting karena dengan kecerdasan visual-spasial dapat 

membantu anak dalam melakukan banyak hal seperti anak dapat menemukan ide 

atau gagasan baru dalam memecahkan suatu masalah (Damayanti et al., 2024); 
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(Artipah et al., 2024). Kecerdasan visual - spasial anak usia dini berkaitan dengan 

kemampuan menangkap dunia visual secara akurat dan mampu melakukan 

perubahan-perubahan terhadap persepsinya tersebut dan mampu mengambarkan 

atau mengimajinasikan suatu gambar atau objek dalam bentuk dua atau tiga dimensi 

yang merupakan suatu ruang visual dengan tepat sesuai bentuk atau objek dan 

mampu melakukan perubahan terhadap pikiran sendiri. 

 
Gambar 1. Pemberian Perlakuan dengan Metode Tebak Gambar 

 

Dalam penelitian perkembangan visual spasial anak yang telah dilakukan 

disekolah TK Citra Mandiri bahwasan nya belum ada maksimal nya perkembangan 

visual-spasial anak, di akibatkan oleh faktor yaitu metode pembelajaran guru yang 

digunakan untuk mengembangkan perkembangan visual spasial anak yang kurang 

efektif. Penelitian ini dilakukan untuk menerapkan metode tebak gambar untuk 

meningkatkan perkembangan visual anak, dengan pencapaian pembelajaran sesuai 

indikator perkembangan visual spasial anak yang digunakan sebagai penilaian 

dalam penelitian yang dilakukan untuk meningkatkan perkembangan visual - 

spasial anak.  

Adapun hasil nilai dari siswa yang telah diberikan perlakuan, dan 

membandingkan nilai Pre-Test dan Post-Test dalam table 1.  

Table 1. Nilai Pre-Test dan Post-Test 

Nama Anak Pretes Protest 

Brigita 30% 80% 

Zakaria 30% 80% 

Wira 30% 70% 

Raphael 40% 80% 

Jeina 30% 80% 

Dava 30% 80% 

Levinika 50% 90% 

Ashila 30% 70% 
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Debora 40% 80% 

Iren 30% 80% 

Penilaian=presentase%= (jumlah nilai anak) ÷ (jumlah 

keseluruhan) x 100 

 

Penelitian yang dilakukan di TK Citra Mandiri Batang Kuis bertujuan untuk 

mengetahui apakah bermain tebak gambar dapat meningkatkan kecerdasan visual-

spasial anak usia dini. Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas 

(PTK) dengan sumber data yang diperoleh melalui observasi dan wawancara. Hasil 

penelitian menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam kecerdasan visual -

spasial anak setelah intervensi bermain tebak gambar. 

Pada tahap pretest, sekitar 30% anak-anak berada pada kriteria "mulai 

berkembang" (MB). Setelah implementasi metode bermain tebak gambar, terjadi 

peningkatan yang signifikan dengan 80% anak-anak mencapai kriteria "berkembang 

sesuai harapan" (BSH). Hal ini menunjukkan bahwa bermain tebak gambar efektif 

dalam mengembangkan kemampuan visual-spasial anak-anak. Mereka tidak hanya 

mampu mengenali dan menggambarkan bentuk-bentuk sederhana tetapi juga lebih 

peka terhadap detail seperti warna, tekstur, dan mampu mendeskripsikan objek dan 

peristiwa secara lebih akurat dan teratur. 

Penelitian ini juga menggarisbawahi pentingnya pemilihan media 

pembelajaran yang tepat untuk anak usia dini. Media yang digunakan harus 

menarik, mudah diakses, aman, dan mampu mengembangkan berbagai aspek 

kecerdasan anak (Judijanto, et al., 2022). Aktivitas bermain tebak gambar ternyata 

efektif dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif, 

sehingga anak-anak lebih termotivasi untuk belajar dan mengembangkan kecerdasan 

visual-spasial mereka. 

Hasil ini konsisten dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa 

penggunaan permainan edukatif dapat meningkatkan berbagai aspek kecerdasan 

anak. Misalnya, Fatima et al. (2020) menyatakan bahwa model permainan edukatif 

dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan mengaktifkan anak 

selama kegiatan belajar. Selain itu, Citra (2020) mengemukakan bahwa permainan 

yang interaktif dapat membangkitkan minat dan motivasi anak untuk belajar (Mufid 

et al., 2022); (Sugianto et al., 2022).  

Oleh sebab itu, penelitian ini menegaskan bahwa bermain tebak gambar adalah 

metode yang efektif dalam meningkatkan kecerdasan visual-spasial anak usia dini. 

Guru dan orang tua disarankan untuk mengintegrasikan aktivitas ini dalam proses 
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pembelajaran untuk membantu anak-anak mengembangkan kemampuan visual-

spasial mereka secara optimal. Penelitian ini juga memberikan dasar bagi studi lebih 

lanjut tentang penggunaan metode permainan dalam mengembangkan aspek-aspek 

lain dari kecerdasan anak. 

4. SIMPULAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa bermain tebak gambar efektif dalam 

meningkatkan kecerdasan visual-spasial anak usia dini di TK Citra Mandiri Batang 

Kuis. Melalui metode penelitian tindakan kelas (PTK), ditemukan bahwa sebelum 

intervensi, hanya 30% anak-anak yang berada pada kriteria "mulai berkembang" 

(MB), namun setelah intervensi, 80% anak-anak mencapai kriteria "berkembang 

sesuai harapan" (BSH). Aktivitas ini membuat anak-anak lebih peka terhadap 

bentuk, warna, dan tekstur, serta mampu mendeskripsikan peristiwa dengan lebih 

akurat dan teratur. Hasil penelitian ini mendukung pentingnya penggunaan media 

pembelajaran yang menarik dan interaktif untuk memotivasi anak-anak dalam 

belajar dan mengembangkan kecerdasan visual-spasial mereka. 

Namun, penelitian ini memiliki beberapa kelemahan. Pertama, penelitian 

hanya dilakukan di satu sekolah, yaitu TK Citra Mandiri Batang Kuis, sehingga 

hasilnya mungkin tidak dapat digeneralisasikan ke populasi yang lebih luas. Kedua, 

metode penelitian yang digunakan, yaitu observasi dan wawancara, mungkin 

memiliki bias subjektif dari peneliti dan responden, yang dapat mempengaruhi 

akurasi data yang diperoleh. Selain itu, penelitian ini tidak mempertimbangkan 

faktor eksternal lain yang mungkin mempengaruhi perkembangan kecerdasan 

visual-spasial anak, seperti lingkungan rumah dan dukungan dari orang tua. 

Penelitian lebih lanjut diperlukan dengan sampel yang lebih luas dan metode yang 

lebih bervariasi untuk mengatasi kelemahan ini dan memperkuat temuan yang ada. 
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