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ABSTRAK

Kurangnya penggunaan media atau alat permainan edukatif pada pengenalan
lambang bilangan mengakibatkan kurang optimalnya kemampuan anak dalam
mengenal lambang bilangan. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan alat
permainan edukatif maze angka yang praktis dan valid. Jenis penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini ialah penelitian pengembangan dengan model
penelitian pengembangan Rowntree yang terbagi menjadi 3 tahap, yaitu tahap
perencanaan, tahap pengembangan, dan tahap evaluasi yang dimodifikasi
menggunakan model evaluasi formatif Tessmer yang terdiri dari tahap self
evaluation, tahap expert review, tahap one-to-one evaluation, dan tahap small
group evaluation. Di tahap expert review menggunakan ahli materi dan ahli
media untuk mengetahui kevalidan produk yang dihasilkan. Sedangkan di tahap
one-to-one evaluation dan small group dilakukan pada 9 orang anak yang berusia
(4-5) tahun atau anak kelompok A yang berada di TK Cahaya Nurrohman Lahat.
Alat permainan edukatif maze angka mendapatkan validitas sebesar 88% dari ahli
media dan 100% dari ahli materi sehingga mendapatkan rata-rata skor presentase
valid sebesar 94% yang berkategorikan sangat valid. Kepraktisan pada media
mendapatkan 90% di tahap one-to-one evaluation dan 96% di tahap small group
evaluation sehingga mendapatkan rata-rata presentase kepraktisan media sebesar
93% yang dikategorikan sangat praktis. Sehingga dapat disimpulkan bahwa alat
permainan edukatif maze angka terbukti valid dan praktis untuk mengenalkan
lambang bilangan(6-10) pada anak usia (4-5) tahun.

Kata Kunci : Alat Permainan Edukatif, Maze Angka, Anak Usia Dini.
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ABSTRACT

The lack of use of media or teaching aids in recognizing number symbols results
in less than optimal children's ability to recognize number symbols. This research
aims to produce a number maze educational game tool that is practical and valid.
The type of research used in this research is development research with the
Rowntree development research model which is divided into 3 stages, namely the
planning stage, development stage, and evaluation stage which is modified using
the Tessmer formative evaluation model which consists of the self evaluation
stage, the expert review stage, the one-to-one evaluation, and small group
evaluation stage. At the expert review stage, material experts and media experts
are used to determine the validity of the product produced. Meanwhile, the one-
to-one evaluation and small group stages were carried out on 9 children aged (4-
5) years or group A children who were at Cahaya Nurrohman Lahat
Kindergarten. The number maze educational game tool received a validity of 88%
from media experts and 100% from material experts, resulting in an average valid
percentage score of 94% which was categorized as very valid. The practicality of
the media was 90% at the one-to-one evaluation stage and 96% at the small
group evaluation stage, resulting in an average percentage of media practicality
of 93% which was categorized as very practical. So it can be concluded that the
number maze educational game tool has proven to be valid and practical for
introducing number symbols (6-10) to children aged (4-5) years.

Key words : Educational Game Tools, Number Maze, Early Childhood.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pendidikan ialah suatu cara yang dilakukan dalam memberikan stimulus
yang baik untuk anak usia dini. Syafdaningsih dkk (2020:10) menyatakan bahwa
anak usia dini ialah anak yang memiliki rentang usia dari usia 0 hingga 8 tahun
yang memerlukan stimulasi dari lingkungan untuk perkembangan yang optimal
dan sedang berada pada masa perkembangan yang pesat. Jadi, masa usia dini
biasanya dikenal dengan sebutan masa emas, yaitu masa-masa yang dialami aak
dimana pertumbuhan dan perkembangan mereka dapat di stimulasi secara mudah
dan cepat. Maya S (2020:14) berpendapat bahwa pada masa emas ini sistem saraf
anak terbentuk secara mendasar, jadi hubungan antara sel-sel saraf terjadi yang
dapat membuat kualitas dan kuantitas menjadi satu kesatuan yang dapat
menentukan kecerdasan mereka. Sehingga semakin baik stimulus yang akan
diberikan, maka semakin baik pula pertumbuhan dan perkembangannya. Oleh
karena itu, pada masa emas ini stimulus yang diberikan haruslah lebih optimal.

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor
137 Tahun 2014 menyebutkan bahwa anak usia dini memiliki enam aspek
perkembangan yaitu meliputi aspek nilai agama dan moral, aspek bahasa, aspek
kognitif, aspek fisik-motorik, aspek sosial-emosional, dan yang terakhir aspek
seni. Masing-masing aspek perkembangan mempunyai tingkat pencapaian
perkembangannya dimulai dari anak berusia 0 bulan hingga berusia 6 tahun. Salah
satu contohnya ialah aspek kognitif, dimana kemampuan ini memiliki peranan
penting bagi anak didalam keberhasilan anak didalam belajar. Tingkat pencapaian
perkembangan kognitif pada anak yang berusia (4-5) tahun di jelaskan bahwa di
usia tersebut tepatnya pada bagian berfikir simbolik bahwa anak seusia (4-5)
tahun sudah dapat membilang banyak benda 1-10, anak telah mengenal konsep

bilangan, dan anak sudah mengenal lambang bilangan serta mengenal lambang
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huruf. Sehingga di usia (4-5) tahun anak diharapkan mampu mencapai indikator
tersebut. Anak yang berusia 3-5 tahun itu termasuk ke dalam masa prasekolah.
Dimana pada masa ini, 80% perkembangan kognitif anak telah tercapai sehingga
dengan menstimulasi segala aspek perkembangan pada usia ini sangat berperan
penting.

Harus dipahami bahwa setiap anak memiliki tingkat kecepatan pencapaian
yang berbeda-beda dalam mencapai tingkat perkembangan tersebut, maka dari itu
pendidik haruslah mempunyai strategi yang tepat agar peserta didik dapat
mencapai tingkat pencapaian perkembangan tersebut dapat dicapai secara optimal.
Pembelajaran logika matematika sederhana pada bidang pengembangan kognitif
anak dapat dilakukan dengan objek sederhana yang berada disekitarnya secara
menyenangkan yang pastinya disukai oleh anak-anak. Untuk itu pendidik juga
hendaknya menggunakan media yang menarik bagi anak, contohnya dengan
menggunakan permainan. Seperti yang telah dijelaskan oleh Ulfah dkk (2021)
bahwa permainan ialah sebuah kegiatan yang dapat membuat anak menjadi
senang. Karena pada hakikatnya dalam pembelajaran pendidikan anak usia dini,
anak belajar menggunakan konsep bermain. Sehingga, tenaga pendidik
seharusnya dapat membuat suasana yang aman dan nyaman saat pembelajaran
sehingga nantinya anak dapat menyerap pengetahuan dan infromasi yang
disampaikan dengan mudah.

Begitu juga dengan Aslindah (2020:14) yang menjelaskan bahwa belajar itu
tidak akan dianggap menjadi sebuah beban yang membuat anak merasa
ditimpakan di pundak mereka apabila nantinya anak akan merasa senang dalam
mengikuti kegiatan. Salah satu contoh kegiatan yang dapat menciptakan suasana
yang senang dan nyaman tersebut ialah kegiatan bermain, sesuai dengan pendapat
yang dikemukakan oleh Maya S (2020) bahwa ruang lingkup anak usia 3-6 tahun
ialah kelompok bermain. Begitu juga dengan pendapat dari Utoyo (2017:12) yang
menyebutkan bahwa belajar sambil bermain dapat mengatasi kebosanan anak
karena dengan metode ini pendidik menggabungkan permainan dengan
matematika dimana pada permainan tersebut dilibatkan pengelompokkan warma

dan hitungan. Menurut Direktorat PAUD Kemdikbud (2020) bermain matematika
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untuk anak usia dini adalah sebuah kegiatan perancangan bermain menyenangkan
dalam mengenalkan konsep matematika awal. Selain itu bermain matematika juga
dapat memberikan beberapa manfaat bagi anak usia dini, yakni sebagai berikut: 1)
mengajarkan kebenaran konsep matematika dengan cara yang menarik dan
menyenangkan; 2) menghindarkan rasa takut anak terhadap matematika sejak
awal pertama; 3) bermain ini dapat membantu anak dalam mempelajari
matematika dengan cara alami; 4) membantu anak sehingga dapat memecahkan
masalah dengan membantunya dalam merangsang aspek perkembangan
kognitifnya sehingga anak dapat berpikir dengan kritis, kreatif, dan juga logis;
5) mengetahui bahwa konsep matematika itu secara keseluruhan sebagai dasar
yang dimiliki anak sebelum anak lancar membaca; 6) serta dapat membantu anak
dalam membentuk aspek sosial emosionalnya, dimana anak belajar untuk bekerja
sama dengan orang lain baik temannya ataupun orang dewasa, sehingga dapat
memupuk sikap anak dalam kepercayaan dirinya, kemandirian, sabar dan mampu
belajar menaati aturan main.

Banyak sekali hal-hal berhubungan dengan angka yang berada di sekitar
anak. Sehingga menurut Nur & Ningrum (2023) ketika anak akan menguasai
operasi berhitung seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian
anak haruslah memahami konsep angka dengan baik dan dapat menguasai
kemampuan berhitung secara berurutan. Begitu pula dengan pendapat Khadijah &
Amelia (2020:59) yang mengatakan bahwa mengenal angka yaitu dasar
kemampuan matematikanya anak, yang dimana nantinya kemampuan yang
dimiliki anak sejak usia dini dalam mengenal bilangan atau angka dengan baik
akan membuat anak mudah dalam memahami operasi bilangan yang berada pada
tingkat pendidikan dimulai dari sekolah dasar, menengah hingga ke perguruan
tinggi. Selaras dengan pendapat dari Sandyprihati dkk (2021) yang juga
mengemukakan bahwa konsep lambang bilangan ialah satu hal yang mendasar
bahkan penting didalam bimbingan matematika anak usia dini. Selain itu juga
Saputri dkk (2022) menyatakan bahwa lambang bilangan sangat diperlukan di

dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga dapat disimpulkan bahwa mengenalkan
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lambang bilangan atau angka itu sangat penting dilakukan kepada anak sedari
dini.

Salah satu contoh dari permainan yang memiliki tujuan dalam mengenalkan
lambang bilangan pada anak ialah permainan maze angka. Sesuai dengan
pendapat yang dinyatakan Saputri dkk (2022) jika permainan maze ialah
permainan alur yang berliku atau yang dikenal dengan labirin yang bertujuan
mencari-cari jalan keluar dengan tepat untuk menghubungkan angka dengan
jumlah bilangan yang sesuai. Permainan maze ini dapat di modifikasi menjadi
sesuai dengan tujuan yang akan dicapai, sehingga permainan ini dapat
mengembangkan segala potensi begitu juga aspek anak. Selaras dengan penelitian
terdahulu yang dilakukan oleh Soraya & Putri (2023) mengemukakan bahwa hasil
dari penggunaan permainan maze yaitu dapat meningkatkan kemampuan anak
dalam mengenal lambang bilangan. Karena itu penggunaan permainan maze
angka ini sangat cocok untuk dijadikan sebagai contoh dari permainan yang
digunakan dalam proses pembelajaran kepada anak yang bertujuan menstimulasi
dan merangsang anak sehingga memahami konsep lambang bilangan kemudian
juga melalui permainan maze angka ini anak dapat belajar sambil bemain dengan
cara yang menyenangkan sehingga pengenalan lambang bilangan kepada anak
dapat menumbuhkan minat belajar anak sehingga anak tidak merasa bosan dalam
pembelajaran. Begitu juga dengan penelitian yang dilakukan oleh Bhara dkk
(2023) yang menyebutkan jika penggunaan media maze angka dapat membuat
anak merasa mudah ketika mengenal angka sehingga dapat meningkatkan
kemampuan mengenal angka anak. Sehingga dari beberapa pendapat diatas dapat
disimpulkan penggunaan permainan maze angka pada anak dapat membantu
bahkan meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal angka ataupun
mengenal lambang bilangan.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti di
TK Pertiwi Indralaya pada bulan Oktober 2023 diperoleh informasi dari pendidik
yakni Ibu Yan Putri, S.Pd., dalam mengenalkan angka kepada anak mereka
menggunakan media berupa kartu angka, poster angka, mereka juga menggunakan

media maze dalam bentuk buku majalah dan lembar kerja anak, kemudian anak-
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anak diajak mengenal angka dengan menyebutkannya bersama-sama. Lalu,
observasi yang kedua dilakukan di TK Pertiwi Lahat pada bulan November 2023,
peneliti memperoleh informasi dari Ibu Ita Yulianti, S.Pd., bahwa dalam
mengenalkan angka mereka menggunakan media gambar, alat-alat peraga seperti
balok, bola, dan stik, mereka juga menggunakan media maze dalam bentuk buku
majalah. Dan untuk observasi yang ketiga dilakukan di TK Cahaya Nurrohman
pada bulan Januari 2024, disini peneliti memperoleh informasi dari Ibu
Karulindawati, S.Pd., dalam mengenalkan angka pada anak mereka menggunakan
media berupa puzzle angka, bola, poster angka dan mereka juga memakai media
maze yang terdapat dibuku majalah didalam pembelajarannya.

Melalui beberapa informasi yang diperoleh dari tiga Taman Kanak-Kanak
(TK) tersebut bahwa permainan maze ialah media yang sering digunakan sebagai
media pembelajaran dimana anak mencari jejak melalui labirin yang sudah
tersedia di dalam buku majalah berbentuk Lembar Kerja Peserta Didik. Sehingga
media tersebut hanya dapat sekali pakai atau hanya dapat dikerjakan satu kali, hal
tersebut membuat pembelajaran yang dilakukan lebih mudah dilupakan oleh anak.
Maze angka yang telah ada berupa permainan edukatif yang hanya mengenalkan
konsep bilangan dimana anak hanya mencocokkan bilangan dengan jumlah benda.
Maka dari itu peneliti ingin mengembangkan media berupa alat permainan
edukatif maze angka yang dapat mengenalkan lambang bilangan dimana labirin

jalurnya berbentuk lambang bilangan yang saling berhubungan.

1.2. Permasalahan Penelitian

1. Bagaimana mengembangkan alat permainan edukatif maze angka untuk
mengenalkan lambang bilangan(6-10) pada anak usia (4-5) tahun yang valid?

2. Bagaimana mengembangkan alat permainan edukatif maze angka untuk

mengenalkan lambang bilangan(6-10) pada anak usia (4-5) tahun yang praktis?
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1.3. Tujuan Penelitian

1. Untuk menghasilkan alat permainan edukatif maze angka untuk
mengenalkan lambang bilangan(6-10) pada anak usia (4-5) tahun yang valid.

2. Untuk menghasilkan alat permainan edukatif maze angka untuk

mengenalkan lambang bilangan(6-10) pada anak usia (4-5) tahun yang praktis.

1.4. Manfaat Penelitian
1. Manfaat teoritis

Secara umum, alat permainan maze angka yang dihasilkan diharapkan dapat
bermanfaat dan membantu pembelajaran matematika anak usia dini dalam
mengembangkan aspek kognitif tepatnya kemampuan anak dalam mengenal
angka, serta dapat memberikan wawasan, informasi, dan pengetahuan kepada para
pembaca.

2. Manfaat praktis

a. Bagi peserta didik

Melalui alat permainan maze angka ini peneliti berharap dapat membantu
anak dalam mengenal angka dengan menyenangkan sehingga dapat memotivasi
anak agar lebih semangat dalam belajar.
b.  Bagi pendidik

Peneliti berharap bahwa produk yang dihasilkan dapat dijadikan sebagai
referensi atau bahan masukan alternatif dalam melakukan kegiatan pembelajaran
untuk mengenalkan angka kepada anak.
c. Bagi sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan
bahwa alat permainan ini dapat di implementasikan dalam pembelajaran sehingga
diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan minat belajar.
d.  Bagi peneliti selanjutnya,

Penelitian ini dapat menambah wawasan, informasi, dan pengetahuan
tentang pengembangan alat permainan maze angka untuk kemampuan mengenal

angka.
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