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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat permainan edukatif geometri 

bangun ruang untuk mengenalkan konsep whole and part pada anak kelompok B di 

taman kanak-kanak yang teruji validitas dan praktisnya. Model pengembangan 

yang digunakan adalah Rowntree yang terdiri dari (1) analisis kebutuhan, (2) desain 

produk, dan (3) evaluasi peneliti menggunakan prosedur evalusi formatif Tessmer  

yang terdiri dari 1) self evaluation, 2) expert review one-to-one evaluation, dan 3) 

small group evaluation). Serta teknik analisis data yang digunakan adalah 

walkthrough dan observasi. Hasil penelitian menunjukan bahwa validitas materi 

sebesar 75% dengan kategori valid, dan validitas media 89% dengan kategori 

sangat valid, diperoleh nilai rata-rata validitas produk sebesar 82% dengan kategori 

sangat valid. Dikatakan valid karena hasil penelitian yang memiliki kesamaan 

antara data yang ada dan data yang digunakan yang terjadi pada objek yang diteliti. 

Tahap one-to-one evaluation melibatkan tiga orang anak dengan hasil 85% dan 

tahap small group evaluation melibatkan sembilan orang anak mendapatkan hasil 

88%. Dari keduanya diperoleh rata-rata sebesar 86% dengan kategori sangat 

praktis. Dikatakan sangat praktis karena kemudahan suatu tes, baik dalam 

mempersiapkan, menggunakan, mengolah dan menafsirkan, maupun 

mengadaministrasikannya. Dapat disimpulkan bahwa pengembangan alat 

permainan edukatif konsep whole and part berbasis geometri bangun ruang pada 

anak kelompok B di taman kanak-kanak dinyatakan valid dan praktis dan layak 

digunakan untuk pembelajaran mengenalkan konsep whole and part.  

 

Kata Kunci: Alat Permainan Edukatif, Konsep Whole And Part, Berbasis Geometri 

Bangun Ruang 
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ABSTRACT  

This study aims to develop a geometry educational game tool for introducing the 

whole and part concept to group B children in kindergarten which has been tested 

for its validity and practicality. The development model used is Rowntree which 

consists of (1) needs analysis, (2) product design, and (3) evaluation of researchers 

using Tessmer's formative evaluation procedure which consists of 1) self 

evaluation, 2) expert review one-to-one evaluation. and 3) small group evaluation). 

As well as data analysis techniques used are walkthrough and observation. The 

results showed that the validity of the material was 75% in the valid category, and 

the validity of the media was 89% with the very valid category, the average value 

of the product validity was 82% with the very valid category. It is said to be valid 

because the results of the research have similarities between the existing data and 

the data used that occur on the object under study. The one-to-one evaluation stage 

involved three children with a result of 85% and the small group evaluation stage 

involving nine children got 88%. From both, it is obtained an average of 86% in 

the very practical category. It is said to be very practical because of the ease of a 

test, both in preparing, using, processing and interpreting, as well as administering 

it. It can be concluded that the development of a whole and part concept educational 

game tool based on geometry of space shapes in group B children in kindergarten 

is declared valid and practical and suitable for learning to introduce the whole and 

part concept 

 

Keywords: Educational Game Tools, Whole and Part Concept, Based on Geometry  

Build Space.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang   

    Mendapatkan pengetahuan atau pengalaman. Menurut Undang-undang 

Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan Nasional  

(dalam Helmawati 2015:43), Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya 

pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai enam tahun yang 

dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu 

pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani, agar anak memiliki kesiapan 

dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. 

Menurut Purnama, dkk. (2018:9-10) Pendidikan yang dimulai sejak anak usia 

dini sangat penting, karena dengan adanya pendidikan atau pembiasaan sejak usia 

dini akan lebih merangsang otak anak untuk menerima pendidikan selanjutnya, 

melalui pendidikan anak dikenalkan  dengan lingkungan agar dapat menyesuaikan 

diri terhadap lingkungannya. 

Bermain sering diintegrasikan dalam kegiatan belajar mengajar, karena dunia 

anak adalah dunia bermain. Dengan bermain dapat merangsang minat dan aktivitas 

belajar anak dalam mengikuti kegiatan belajar,  sekaligus anak bisa belajar berbagai 

hal tentang kehidupan sehari-hari. Bermain merupakan salah satu kebutuhan anak, 

banyak keuntungan anak yang didapat anak dengan  bermain seperti melakukan 

koordinasi otot kasar dan halus, menggunakan kemampuan kognitif, 

mengembangkan kreatifitas, melatih kemampuan bahasa, dan sosial emosional 

anak. Untuk mendukung kegiatan anak, guru membutuhkan media yang menarik 

dan memudahkan anak dalam proses belajar sambil bermain seperti alat permainan 

edukatif. 

Alat permainan edukatif bagian yang tidak dapat dipisahkan dalam 

pembelajaran anak di PAUD, ketersediaan alat permainan tersebut menunjang 
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terselengaranya pembelajaran anak secara efektif dengan menyengkan sehingga 

anak-anak dapat mengembangkan sebagai potensi yang dimilikinya secara optimal. 

Alat permainan edukatif merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai 

sarana atau alat permainan yang mengandung nilai pendidikan dan dapat 

mengembangkan seluruh aspek perkembangan anak serta dapat memenuhi naluri 

bermainnya sehingga memberikan kesenangan kepada anak. Menurut Rahayu, dkk 

(2019:29) alat permainan edukatif adalah permainan yang dirancang dan dibuat 

untuk menjadi sumber belajar peserta didik agar mereka mendapatkan pengalaman 

belajar secara langsung. 

 Adapun tingkat pencapaian kognitif anak kelompok B (5-6 tahun) Menurut 

Peraturan Mentri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 146 

tahun 2014 yakni: memiliki perilaku yang mencerminkan sikap ingin tahu, 

mengenal benda-benda di sekitar (nama, bentuk, ukuran, pola, sifat, fungsi, dan ciri-

ciri lainnya), menyampaikan apa dan bagaimana benda-benda di sekitar yang 

dikenalnya (nama, bentuk, ukuran, pola, sifat, suara, tekstur, fungsi dan ciri-ciri 

lainnya). 

Selanjutnya Sulaiman, dkk. (2019) pencapaian kognitif anak usia 5-6 tahun 

diantaranya: mengenal perbedaan berdasarkan ukuran ”lebih dari”; “kurang dari”; 

dan “paling/ter”, mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran 

“tiga variasi”, mengklasifikasikan benda yang lebih banyak ke dalam kelompok 

yang sama atau kelompok yang sejenis, atau kelompok berpasangan yang lebih dari 

“dua variasi”, mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari paling kecil ke paling 

besar atau sebaliknya. 

Sementara itu Alen, dkk. (2010:151)  mengatakan pencapaian kognitif anak 

usia 5-6 tahun yaitu: mengerti dan menunjukan konsep berbentuk dan berukuran 

sama, mengelompokan benda dengan dasar dua kategori misalnya warna dan 

bentuk, mengerti konsep setengah, dan mengelompokan bermacam-macam benda 

dalam satu kelompok mempunyai satu persamaan. Selanjutnya menurut Nurhayat, 

dkk. (2017) tingkat pencapaian aspek perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun 

adalah: sudah dapat memahami jumlah dan ukuran, dapat melihat dari berbagai 
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sudut pandang pada saat yang sama konsep-konsep seperti panjang, ukuran, jarak, 

waktu, volume, kapasitas maupun berat perkembangan secara stabil. 

Sebelum melaksanakan penelitian, peneliti menganalisis kebutuhan di tiga 

sekolah yang berada di indralaya Utara, yaitu pada TK Annisa, TK Al-kautsar, dan 

TK IT-Robbani. Peneliti menemukan permasalahan dalam proses pembelajaran 

dalam mengenal konsep whole and part pada anak yakni dalam proses 

pembelajaran yang dilakukan kurang menarik bagi anak, dikarenakan minimnya 

alat permainan yang digunakan dalam proses pembelajaran. Sehingga dalam 

mengenal konsep whole and part pada anak kelompok B anak sedikit kesusahan. 

Peneliti  melakukan observasi di TK Al-Kautsar, pada tanggal 4 November 2019 

dengan mewawancarai ibu Prastiwi, S.Pd  selaku kepala sekolah mengatakan  

bahwa pembelajaran mengenalkan konsep whole and part pada anak kelompok B 

di TK Al-Kautsar menggunakan blok lingkaran dan Lkpd, sedangkan permainan 

lainnya ada permainan lego, plastisin, puzzle, dan maze. Ibu Prastiwi mengatakan 

bahwa respon anak-anak saat menggunkan alat permainan yang ada di TK Al-

Kautsar yaitu sangat senang dan asik sehingga anak berlama lama dalam bermain, 

tetapi di TK Al-Kautar masih kurang tersedianya alat permainan khusus konsep 

whole and part, maka peneliti menawarkan produk  alat permainan geometri 

bangun ruang untuk mengenalkan konsep whole and part dan ibu Prastiwi 

merespon dengan sangat baik dan mengatakan bahwa sangat memerlukan alat 

permainan edukatif untuk mengenalkan konsep whole and part yang ingin peneliti 

kembangkan.  

Selanjutnya untuk melengkapi data, peneliti melakukan wawancara di TK IT 

Robbani yang dilakukan pada tanggal 14 November 2019 dengan ibu Ani Oktar 

Yansi, S.Pd.I selaku kepala sekolah mengatakan bahwa dalam proses pembelajaran 

mengenalkan konsep whole and part pada anak kelompok B guru guru membuat 

sendiri media yang akan di gunakan, selanjutnya peneliti menawarkan produk alat 

permainan yang ingin dikembangkan oleh peneliti dan ibu Ani mengatakan sangat 

membutuhkan alat permainan geometri bangun ruang untuk mengenalkan konsep 

whole and part. Ibu Ani juga memberikan sedikit saran mengenai warna yang akan 
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digunakan dalam alat permainan geometri bangn ruang harus menggunakan warna-

warna yang cerah karena anak lebih tertarik dengan warna-warna yang cerah.  

Kemudian  peneliti melakukan wawancara di TK Annisa pada tanggal 21 

November 2019 melakukan wawancara dengan ibu Eva Marlia, S.Pd, selaku guru 

kelas B, dalam proses mengenalkan konsep whole and part pada anak kelompok B 

di TK Annisa, guru menggunakan media yang telah disediakan yakni menggunkan 

gambar buah yang dibuat oleh guru. Ibu Eva mengatakan alat permainan untuk 

mengenalkan konsep whole and part masih sangat minim jika ada pembaruan alat 

permainan untuk mengenalkan konsep whole and part sangat diperlukan selain 

untuk membantu meningkatkan kemampuan mengenal konsep whole and part juga 

membuat anak senang dalam proses pembelajar dan mempermudah anak dalam 

memahami pembelajaran, disini peneliti menawarkan produk  alat permainan 

geometri bangun ruang untuk mengenalkan konsep whole and part yang ingin 

peneliti kembangkan dan sekolah merespon dengan sangat baik dan menyetakan 

bahwa sangat memerlukan alat permainan geometri bangun ruang untuk 

mengenalkan konsep whole and part pada anak kelompok B di taman kanak-kanak 

yang ingin peneliti kembangkan. 

Berdasarkan hal di atas perlu dilakukan pengembangan alat permainaan edukatif 

konsep whole and part pada anak kelompok B agar pembelajaran lebih menarik dan 

menyenangkan bagi anak. Senada dengan penelitian yang dilakuakna oleh 

Kullbelg, Angelika, dkk (2019) dengan judul “Preschoolers’ diferent ways 

of structuring part-part-whole relations with fnger patterns when solving 

an arithmetic task”. (cara anak-anak prasekolah yang berbeda untuk menyusun 

hubungan bagian-bagian-keseluruhan dengan pola jari saat menyelesaikan tugas 

aritmatika) 

In this paper we report on fndings from a study of 5-to-6-year-old 

children’s ways of structuring part-part-whole relations using fnger 

patterns. We focused our analysis on data from interviews with 28 

children who during their last year of preschool learned to enact a 

structural approach. We used this data set to analyze their diferent 

ways of structuring a task with one part unknown, and what constitutes 
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the ability to structure the task in a conceptually powerful way. The 

way children structure number relations was interpreted as being 

related to how they experience the task at hand. We identifed some 

ways of structuring as being more powerful for future learning, 

particularly those that facilitate the child in experiencing parts and the 

whole simultaneously. We suggest that there are three aspects that 

children need to discern in order to structure the task successfully in 

both the short and the long term: what constitutes the whole, the parts 

within the whole, and fnger patterns as a representation of the 

cardinality of a set.  

Penelitian ini menganalisis tentang cara anak-anak usia 5-6 tahun dalam 

menyusun hubungan bagian-bagian-keseluruhan menggunakan pola jari dan 

meganalisis cara anak dalam menyusun bagian yang tidak diketahui  serta 

kemampuan menyusun tugas dengan cara yang kuat dan konseptual Berdasarkan 

uraian di atas, maka diangkat judul penelitian Pengembangan Alat Permainan 

Edukatif Konsep Whole And Part Berbasis Geometri Bangun Ruang  Pada Anak 

Kelompok B Di Taman Kanak-Kanak.  

1.2 Rumusan Masalah Penelitian 

Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang 

akan dibahas adalah:   

1. Bagaimana mengembangkan alat permainan edukatif konsep whole and part 

berbasis geometri bangun ruang  pada anak kelompok B di taman kanak-kanak 

yang valid?  

2. Bagaimana mengembangkan alat permainan edukatif konsep whole and part 

berbasis bangun ruang pada anak kelompok B di taman kanak-kanak yang 

praktis?   

 

1.3 Tujuan Penelitian  

Berdasarkan permasalahan di atas, tujuan dalam penenelitian ini yaitu untuk:  
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1. Untuk menghasilkan alat permainan edukatif konsep whole and part berbasis 

geometri bangun ruang pada anak kelompok B di taman kanak-kanak yang valid.  

2. Untuk menghasilkan alat permainan edukatif konsep whole and part berbasis 

geometri bangun ruang pada anak kelompok B di taman kanak-kanak yang 

praktis.  

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai pihak, 

diantara lain sebagai berikut:  

1. Bagi anak usia dini  

a) Anak dapat mengunakan alat permainan ini untuk lebih mudah memahami 

pembelajaran konsep whole and part. 

b) Menarik perhatian dan minat untuk memotivasi anak untuk senang belajar. 

2. Bagi orang tua, dari penelitian yang dilakukan dapat memberikan informasi 

dan wawasan kepada orang tua untuk mempermudah serta membantu dalam 

mengenalkan konsep whole and part kepada anak sehingga pembelajaran di 

rumah lebih menyenangkan dan tidak membosankan. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, memberikan informasi yang bermanfaat dan dapat 

digunakan sebagai acuan untuk penelitian yang sejenis.   
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