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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Alat Permainan Puzzle 

Geometri untuk anak kelompok B di Taman Kanak-Kanak yang teruji valid dan 

praktis.. Model pengembangan yang digunakan adalah Rowntree dan evaluasi 

formatif Tessmer dengan tahapan analisis kebutuhan, desain produk, dan evaluasi 

yang terdiri dari self evauation, expert review, one to one evaluation, dan small group 

evaluation. Teknik analisis data menggunakan walkthrough dan observasi serta daftar 

cheklis. Hasil penelitian menunjukan bahwa validitas materi sebesar 97% dan 

validitas media sebesar 94%, diperoleh rata-rata validitas produk sebesar 95,5% 

termasuk dalam kategori sangat valid. Tahap one to one evaluation melibatkan tiga 

orang anak dengan hasil 93% dan tahap small group evaluation melibatkan sembilan 

orang anak dengan hasil 93%, dari keduanya diperoleh rata-rata sebesar 93% 

termasuk dalam kategori sangat praktis. Dengan demikian, Pengembangan Alat 

Permainan Puzzle Geometri dinyatakan valid, praktis dan layak untuk digunakan.  

Kata Kunci: alat permainan edukatif, Puzzle Geometri, seriasi kelompok B 
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DEVELOPMENT OF A GEOMETRY PUZZLE GAME TOOL FOR CHILDREN 

GROUP B IN KINDERGARTEN 
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Preceptor:  (1) Dra. Syafdaningsih, M.Pd 

              (2) Dra. Hasmalena, M.Pd 

Early Chilhod Education Program 

 

ABSTRACT 

This study aims to develop a Geometry Puzzle Game that is tested for its validity and 

practicality. The development model used is Rowntree and Tessmer formative 

evaluation with the stages of needs analysis, product design, and evaluation 

consisting of self-evaluation, expert review, one to one evaluation, and small group 

evaluation. Data analysis techniques using walkthrough and observation and 

checklist. The results showed that the material validity was 97% and the media 

validity was 94%, the average product validity of 95.5% was included in the very 

valid category. The one to one evaluation stage involved three children with 93% 

results and the small group evaluation phase involved nine children with 93% 

results, from both of them an average of 93% was included in the very practical 

category. Thus, the Development of Geometry Puzzle Game Tools is declared valid, 

practical and feasible to use. 

Keywords: educational game tools, Geometry Puzzles, group B seriation. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 

Pendidikan anak usia dini merupakan jenjang pendidikan yang bertujuan 

untuk memberikan layanan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan 

anak. Adapun pertumbuhan dan perkembangan pada anak usia dini meliputi 

enam aspek perkembangan antara lain kognitif, bahasa, fisik motorik, nilai agama 

dan moral, sosial emosional dan seni. Dalam aspek perkembangan tersebut 

terdapat proses pengetahuan yang mulai terbangun melalui pemberian stimulasi 

melalui pembelajaran sambil bermain. 

 Salah satu perkembangan yang penting untuk distimulasi adalah 

perkembangan kognitif. Martiana (2015) menyatakan bahwa pada masa ini anak 

belum mampu berpikir secara operasional dan perlu benda nyata dalam 

membangun pengetahuannya, termasuk dalam pengetahuan mengenal bentuk 

geometri. untuk itu dalam menstimulasi pengetahuan mengenal bentuk geometri 

dibutuhkan alat permainan yaitu puzzle. 

 Puzzle merupakan alat permainan yang dapat dibongkar pasang sehingga 

dapat menjadi bentuk yang utuh. Permainan puzzle sudah tidak asing lagi bagi 

anak-anak, biasanya anak berantusias untuk menyusun dan mencocokkan antara 

kepingan satu dengan yang lainnya, tentunya setiap keping puzzle untuk anak 

berbeda-beda disesuaikan dengan usia anak. Untuk menambah daya tarik anak, 

anak akan suka bermain puzzle jika dengan berbagai macam bentuk.  

 Menurut Peraturan Mentri Pendidikan Dan Kebudayaan No 146 tentang 

Standar Nasional Paud pada Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak 

usia (5-6) tahun sudah bisa melakukan kegiatan yang menunjukkan anak mampu 

mengenal benda berdasarkan lima seriasi atau lebih seperti bentuk, warna, atau 

jumlah melalui kegiatan mengurutkan benda, yang artinya anak usia (5-6) tahun 

sudah dapat menseriasikan bentuk, warna atau jumlah melalui kegiatan 

mengurutkan benda, sejalan dengan Puspitasari (2016) bahwa kemampuan 

matematika awal anak adalah kesanggupan anak dalam memahami konsep dasar 

matematika, seperti pengelompokkan, mencocokkan, seriasi, ukuran, geometri. 

Salah satu konsep matematika adalah konsep geometri 
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Saat ini matematika mengenal bentuk geometri di Pendidikan Anak Usia Dini 

(PAUD) sudah banyak yang menggunakannya, tetapi masih terbatas pada 

gambar-gambar bentuk geometri yang ditempelkan pada dinding kelas saja, 

sejalan dengan penelitian yang pernah dilakukan oleh Ningsih, dkk (2018) anak 

kelompok B dalam kegiatan pembelajaran tentang mengenal bentuk geometri 

masih ada anak yang sedikit mengalami kesulitan dalam mengenal bentuk 

geometri dan memasangkan bentuk yang sama, hal itu disebabkan anak-anak 

melakukan kegiatan masih mengikuti pada contoh yang diberikan guru. Pada 

proses pembelajaran, guru menjelaskan masih menggunakan LKA (Lembar Kerja 

Anak) yang kemungkinan kurang menarik bagi anak. Padahal untuk merangsang 

mengenal bentuk geometri pada anak kelompok B tidak hanya menggunakan 

LKA (Lembar Kerja Anak) atau melalui gambar-gambar saja, kegiatan anak 

untuk mengenal bentuk geometri juga dapat dilakukan menggunakan alat 

permainan puzzle yang dapat mengenalkan bentuk bentuk geometri pada anak 

sehingga lebih efisien dan menyenangkan. 

Berdasarkan observasi yang telah peneliti lakukan di tiga TK dapat 

disimpulkan sebagai berikut: Pada tanggal 2 September 2019 peneliti melakukan 

observasi di TKIT Menara Fitrah yang bertempat di Indralaya, hasil observasi 

dan wawancara peneliti dengan guru yang ada disana mereka mengajarkan 

bentuk-bentuk geometri masih menggunakan gambar-gambar yang ditempel pada 

dinding kelas, kemudian setelah peneliti menawarkan alat permainan puzzle yang 

akan peneliti kembangkan pihak sekolah menyetujuinya, sehingga kepala sekolah 

berkata bahwa perlu adanya pengembangan alat permainan yang akan peneliti 

rancang untuk menambah permainan puzzle geometri di TKIT Menara Fitrah. 

Pada tanggal 16 September 2019 peneliti melakukan observasi di TK Syailendra 

yang bertempat di kota Palembang juga bahwasannya disana pada saat 

mengajarkan matematika mengenal bentuk bentuk geometri sudah ada alat 

permainannya tetapi alat permainan di TK tersebut butuh diperbaharui setiap 

tahunnya agar lebih bervariasi sehingga anak tidak bosan untuk memainkannya, 

kemudian kepala sekolah menyetujui bahwa perlu adanya pengembangan alat 

permain yang akan peneliti rancang alasannya karena alat permainan yang 

peneliti rancang menyesuaikan dengan karakteristik anak usia (5-6) tahun, dan 
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menarik ujarnya.  Yang terakhir pada tanggal 26 September 2019 peneliti 

melakukan observasi di TKIT Harapan Mulia bertempat di kota Palembang, hasil 

dari observasi dan wawancara di TKIT Harapan Mulia sudah memiliki alat 

permainan untuk mengajarkan seriasi bentuk geometri untuk anak usia (5-6) 

tahun, tetapi tidak banyak dan kurang spesifik, selanjutnya kepala sekolah 

menyetujui untuk mengembangan alat permainan puzzle Geometri. Harapan 

kepala sekolah, dalam pengembangan alat permainan ini hendaknya dibuat 

menarik dan bermakna bagi anak. 

Pembelajaran geometri sudah diajarkan pada anak kelompok B tetapi 

kegiatan pembelajarannya belum terlalu efektif dan menyenangkan, hal ini 

disebabkan karena kurangnya alat permainan yang digunakan untuk menunjang 

proses pembelajaran tersebut. Dalam hal ini peneliti mencoba untuk 

memperkenalkan produk “Pengambangan Alat Permainan Puzzlle Geometri” 

yang penggunaannya masih perlu dikembangkan lagi. Alat permainan Puzzle 

Geometri merupakan alat bantu pembelajaran berbentuk papan dengan panjang 

50 cm lebar 40 cm, kemudian papan memiliki 3 bentuk geometri yaitu segitiga 

persegi panjang dan lingkaran yang masing-masing bentuk terdapat 3 bagian 

bentuk yang sama dan jumlah keping yang dapat urutkan dari tiga sampai lima 

keping. 

Alat permainan ini nantinya akan terdiri dari 3 bagian bentuk yang sama yaitu 

tiga bentuk segitiga, tiga bentuk persegi panjang dan tiga bentuk lingkaran yang 

masing-masing bentuk memiliki jumlah keping dapat diurutkan dari tiga sampai 

lima keping. Puzzle geometri dan tatakannya dilengkapi dengan keping-keping 

geometri yang disesuaikan dengan bentuk geometrinya, sehingga ketika anak 

akan memasangkan keping yang berbenda bentuknya, puzzle tidak akan 

berbentuk menjadi bentuk yang utuh. 

Merujuk permasalahan di atas senada dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Martiana (2015) dengan judul “Model Direct Instruction Berbantuan Media 

Puzzle Untuk Meningkatkan Perkembangan Mengenal Bentuk Geometri Anak 

Kelompok B3 TK Kemala Bhayangkari 1 Denpasar” memperoleh kesimpulan 

bahwa melalui media Puzzle terjadi peningkatan perkembangan mengenal bentuk 

geometri anak kelompok B. Maka pada penelitian kali ini akan dibahas lebih 
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fokus mengenai permainan Puzzle geometri yang bertujuan untuk seriasi 

geometri pada anak kelompok B. 

 Berdasarkan permasalahan di atas, dalam hal ini peneliti ingin 

mengembangkan alat permainan yang dapat mestimulasi kemampuan seriasi 

melalui bentuk-bentuk geometri. Untuk itu peneliti akan mangangkat judul 

“Pengembangan Alat Permainan Puzzle Geometri Untuk Anak Kelompok B 

Taman Kanak-Kanak”. 

1.2 Permasalahan Masalah 

      1. Bagaimana mengembangkan alat permainan Puzzle geometri untuk anak

 kelompok B yang teruji validitasnya? 

      2. Bagaimana mengembangkan alat permainan Puzzle geometri untuk anak 

kelompok B yang praktis? 

1.3 Tujuan Penelitian 

1. Untuk menghasilkan alat permainan puzzle geometri untuk anak kelompok B 

yang teruji validitasnya. 

2. Untuk menghasilkan alat permainan puzzle geometri untuk anak kelompok B 

yang praktis. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan masalah di atas, maka peneliti membuat manfaat penelitian 

menjadi 2, yaitu: 

1. Secara Umum 

Manfaat secara umum adalah untuk mengembangkan matematika 

mengenal bentuk geometri pada kelompok B melalui alat permainan Puzzle 

geometri. 

2. Secara Khusus 

- Bagi anak, supaya anak mudah mengenal bentuk-bentuk geometri melalui 

alat permainan puzzle. 

- Bagi guru, supaya guru lebih mudah untuk mengenalkan bentuk-bentuk 

geometri pada kelompok B melalui alat permainan puzzle. 
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- Bagi sekolah, supaya dapat menambah alat permainan edukatif puzzle  

untuk mengenalkan bentuk-bentuk geometri pada anak yang lebih praktis 

dan valid. 

- Bagi peneliti selanjutnya, supaya dapat memberikan referensi tambahan 

bagi peneliti selanjutnya serta menjadi peneliti lanjutan yang berkaitan 

dengan kemampuan mengenal bentuk-bentuk geometri pada kelompok B. 
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