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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan Alat Permainan Jump Numbers Untuk 

Mengenalkan Lambang Bilangan dan Posisi Benda Di Bidang Datar Pada Anak 

Kelompok B Di Taman Kanak-Kanak yang valid dan praktis. Penelitian pengembangan 

ini menggunakan model Rowntree yang meliputi perencanaan, pengembangan, evaluasi. 

Evaluasi Formatif Tessmer digunakan dalam penelitian ini mencakup Self Evaluation, 

One-To-One Evaluation, Dan Small Group Evaluation. Analisis data dari tahap Expert 

Review diperoleh rata-rata persentase sebesar 90,33% dikategorikan sangat valid yang 

mencakup validitas isi, konstruk, dan media. Artinya permainan ini sudah tepat secara isi 

yaitu sesuai dengan materi anak kelompok B diantaranya mengenal lambang bilangan , 

menyebutkan lambang bilangan, mengenal posisi benda di bidang datar, dan 

menyebutkan posisi benda di bidang datar. Alat permainan jump numbers secara tepatnya 

sudah sesuai dengan karakterstik anak usia (5-6) tahun dan dari segi media mencakup 

desain tampilan, keindahan permainan, warna, dan kepraktisan. Permainan tahan lama, 

mudah digunakan, diutamakan bagi anak, dan yang terakhir bermakna bagi anak. Uji 

coba Tahap One-To-One Evaluation dan Small Group Evalution diperoleh sebesar 

87,05% dikategorikan sangat praktis, artinya permainan ini mudah dilaksanakan. Untuk 

mencapai kesempurnaan permainan yang valid dan praktis masih ditemukan kekurangan 

sebesar 9,67% dalam hal media yaitu bahan yang digunakan membutuhkan budget yang 

cukup besar dan proses waktu yang cukup lama dalam membuat media. Sedangkan untuk 

praktis masih ditemukan kekurangan sebesar 12,95% yaitu permainannya cukup besar 

sehingga membutuhkan ruang yang cukup besar.  Untuk itu disarankan bagi peneliti 

dengan segmen berikutnya dengan tema yang sama harapnya dapat  membuat 

perbandingan alat atau mengembangkan prototipe ini dengan bahan yang lebih murah dan 

tidak membutuhkan tempat yang luas. 

Kata Kunci: Alat Permainan Jump Numbers, anak kelompok B 
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Early Childhood Education Teacher Education Study Program 

 

ABSTRACT 

This study aims to produce a Jump Numbers Game Tool to Introduce the Symbol of 

Numbers and Position of Objects on a Flat Field in Group B Children in Kindergarten 

that is valid and practical. This development research uses the Rowntree model which 

includes planning, development, evaluation. The Formative Evaluation Tessmer used in 

this study includes Self Evaluation, One-To-One Evaluation, and Small Group 

Evaluation. Data analysis from the Expert Review stage obtained an average percentage 

of 90.33% categorized as very valid which includes content, construct and media validity. 

This means that this game is appropriate in content that is in accordance with the 

material of group B children including recognizing the symbol of numbers, mentioning 

the symbol of numbers, recognizing the position of objects on a flat plane, and 

mentioning the position of objects on a flat plane. The jump numbers game apparatus is 

precisely in accordance with the characteristics of children aged (5-6) years and in terms 

of media includes display design, beauty of the game, color, and practicality. The game is 

durable, easy to use, is preferred for children, and the latter is meaningful for children. 

The One-To-One Evaluation and Small Group Evaluation Phase trials obtained at 

87.05% are categorized as very practical, meaning that this game is easy to implement. 

To achieve a valid and practical perfection of the game, there is still a shortage of 9.67% 

in terms of media that is the material used requires a large enough budget and a long 

process of time in making media. Whereas for practically still found deficiencies of 

12.95% ie the game is large enough so it requires a large enough space. For this reason, 

it is recommended that researchers with the next segment with the same theme hope to be 

able to make a comparison of tools or develop this prototype with materials that are 

cheaper and do not require a large place. 

Keywords: Number Jump Game Tool, children group B 
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BAB I 

 PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan salah satu satuan 

pendidikan yang diperuntukkan bagi anak usia nol sampai enam tahun. Hal ini 

merupakan upaya strategis untuk menyiapkan generasi bangsa yang berkualitas 

dalam rangka memasuki era yang penuh dengan berbagai tantangan dan hambatan 

global. Menurut Mulyasa (2017:1), pada masa usia 0-6 tahun aspek fisik maupun 

psikis perkembangannya dieksplorasi secara baik karena pada perkembangan 

inilah menjadi fondasi untuk jenjang selanjutnya. hal ini membuatnya disebut 

masa keemasan atau (golden age). 

Adanya  kesadaran masyarakat akan pentingnya pendidikan anak usia dini 

mendorong pemerintah juga merumuskan dan mengesahkan undang-undang 

nomor 20 tahun 2003 perihal sistem pendidikan  nasional berkaitan dengan 

pendidikan anak usia dini yang berisikan salah satunya pada ayat 1 yang berbunyi 

“Pendidikan Anak Usia Dini diselenggarakan bagi anak sejak lahir sampai dengan 

enam tahun”. 

Masa keemasan (golden age), pada masa inilah anak-anak hendaknya 

sebaiknya dan dianjurkan untuk mendapatkan pengembangan semua aspek 

dengan baik, yakni aspek kognitif, moral, fisik, sosial, seni, dan bahasa agar 

tercapainya kualitas pendidikan yang maksimal. Salah satu aspek yang wajib 

dikembangkan aspek kognitif melalui proses pembelajaran lewat matematika agar 

anak dapat mencapai kualitas pendidikan yang baik dan juga menurut dari 

pendapatan Mansur yang dikutip oleh Mulyani (2018:44). 

 Perkembangan kognitif adalah proses di mana individu dapat meningkatkan 

kemampuan dalam menggunakan pengetahuannya, pada hakikatnya 

perkembangan kognitif dimaksudkan agar anak-anak dapat mampu melakukan 

eksplorasi terhadap dunia sekitarnya melalui panca indranya sehingga dengan 

ilmu dan pengetahuan yang didapatkan pada anak-anak diharapkan dapat 

melangsungkan hidupnya dan menjadi manusia yang kokoh. 



 

 

UNIVERSITAS SRIWIJAYA 

2 
 

Proses berpikir pada anak usia 5-6 tahun umumnya memiliki masa peralihan 

dari pemahaman konkret menuju pengenalan media lambang yang abstrak, di 

mana benda konkret itu masih ada dan mulai dikenalkan bentuk lambangnya, oleh 

karena itu pada usia ini merupakan usia yang paling tepat untuk menstimulasi 

berbagai hal, termasuk menstimulasi perkembangan kemampuan matematika 

paling menentukan.  

Untuk tercapainya kualitas pendidikan adalah proses pembelajaran yang 

dilaksanakan di mana salah satunya melalui pembelajaran metode matematika. 

matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang sangat bermanfaat dan 

berguna dalam kehidupan sehari-hari hal itu karena ilmu pengetahuan dan 

teknologi tidak bisa lepas dari matematika. Oleh sebab itu matematika perlu 

diperkenalkan sejak dini kepada anak-anak di Taman Kanak-kanak agar bisa lebih 

terampil memecahkan persoalan dalam kehidupan sehari-hari.  

Pada isi peraturan pemerintah nomor 146 perihal tingkat pencapaian 

perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun anak, dapat mengenal lambang 

bilangan, berhitung dan membandingkan atau mencocokkan. Mengajarkan materi 

konsep dasar matematika dan geometri pada anak usia dini seperti mengenal 

lambang bilangan, dan posisi benda di bidang datar untuk anak usia dini dapat 

dilakukan dengan kegiatan yang bervariasi seperti melalui kegiatan bermain. 

 Berdasarkan dari hasil pengamatan dan wawancara yang dilakukan 

peneliti ditiga (3) tempat yang berbeda yaitu: TK Islam Terpadu Izzuddin, TK 

Pembina 1, dan TK Kartika II-1  di Palembang tepatnya di kelompok B, saat 

pembelajaran mengenalkan lambang bilangan dan posisi benda di bidang datar 3 

TK di atas kurang diperhatikan media berupa gambar, lembar kerja, ataupun 

majalah anak sedangkan alat permainan edukatifnya ada yang mereka buat sendiri 

dengan bahan bekas salah satunya.  

Namun alat permainan edukatif yang tersedia memiliki kekurangan dalam hal 

memenuhi kriteria syarat dalam pembuatan alat permainan edukatif yang baik 

menurut Purnama, dkk (2019:53) terdapat tiga macam syarat dalam pembuatan 

Alat Permainan Edukatif (APE) yaitu dari berbagai segi antara lain; edukatif dan  
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 Teknik, dan estetika tidak hanya itu di TK ini alat permainan edukatifnya 

banyak mengacu pada permainan edukatif untuk outdoor seperti permainan biasa 

umumnya seperti; plosotan, ayunan, loncat-loncatan di mana pada fungsi 

pemanfaatannya kurang cocok untuk perkembangan kognitif anak karena 

permainannya tidak terlalu mengacuh pada perkembangan kognitif anak 

melainkan lebih pada perkembangan motorik kasar atau fisik anak.  

Peneliti menggunakan alat permainan edukatif yang bisa lebih baik 

digunakan di TK untuk lebih membantu perkembangan pada kognitif anak mulai 

dari proses mengenal angka atau lambang bilangan, serta persisi dari benda datar. 

Namun ada yang menjadi hambatan bagi penelitian ini lakukakan yaitu. Peneliti 

mengembangkan alat permainan alternatif guna mempermudah anak untuk 

melatih  perkembangan kognitif dan membutuhkan penyesuaian usia dan caranya 

terhadap tahapan usia anak. 

 Kondisi ini dilihat ketika peneliti melakukan analisis alat permainan dan 

hasil yang didapatkan dari edukatif yang guru buat. Kemudian agar dapat 

membuktikan argument peneliti, dan tidak sepihak saja maka peneliti melakukan 

wawancara dengan tiga guru dibidangnya dari masing-masing TK yaitu Emy 

Herawati dari perwakilan TK Kartika II-1 Palembang, Ratiyah dari Perwakilan 

TK Pembina 1 Palembang, dan terakhir Linda Wati selaku perwakilan dari TK 

Islam Terpadu Izzudin. 

Hasil dari wawancara yang dilakukan peneliti mendapatkan keyakinan 

bahwa penggunaan media sangat penting dan juga tepat sesuai proporsi pada 

proses edukasi sangat berperan besar saat mengedukasi perihal mengenai angka 

atau lambang bilangan dan posisi benda di bidang datar dan adanya kekurangan 

terhadap alat permainan edukatif yang telah guru buat. 

 Serta apakah perlu pengembangan dan penyesuaian atau di pembaruan 

media alat permainan edukatif baru yang agar sesuai dengan tema pada anak. 

Kelompok B mengenai angka ataupun lambang bilangan dan posisi benda di 

bidang datar. 
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Kesimpulan dari wawancara yang dilakukan oleh peneliti ialah bahwa 

guru juga merasakan bahwa alat permainan edukatif yang mereka buat memiliki 

banyak kekurangan. Guru-guru pun mengatakan perlunya alat permainan edukatif 

yang memenuhi syarat yang baik dan benar, karena balik lagi pada usia 0-6 tahun 

inilah anak-anak lebih tertarik dengan hal yang menarik salah satunya belajar 

sambal bermain.  

Sehingga kegiatan belajar anak akan menjadi optimal dan media yang 

digunakan sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik anak, maka dari itu baiknya 

Guru-guru  yang peneliti wawancarai setuju dan mengatakan bahwa memang 

perlu dikembangkan kembali suatu alat permainan eduktif yang berbasis 

mengenal angka ataupun lambang bilangan dan posisi benda di bidang datar untuk 

anak kelompok B.  

Penelitian ini mendapatkan gambaran dari hasil penelitian yang dilakukan 

oleh Anggaraini (2017) dikarenakan senada dan cocok dengan judul 

“Meningkatkan Kemampuan Kognitif Dalam Mengenal Konsep Lambang 

Bilangan Melalui Metode Bermain Lompat Karpet Angka Pada Anak Kelompok A 

Tk Pertiwi II Kecubung Kecamatan Pace Kabupaten Nganjuk”. Salah satu media 

permainan yang dapat menstimulasi perkembangan kognitif anak usia dini adalah 

melalui metode bermain lompat karpet angka.  

Penelitian ini dilaksanakan dalam tiga siklus, menggunakan instrumen 

pengumpulan data berupa lembar penilaian hasil unjuk kerja anak dan lembar 

observasi guru. Dengan adanya peningkatan kemampuan kognitif dalam mengenal 

konsep lambang bilangan pada anak dari pratindakan sebesar 30%, pada siklus I 

mencapai ketuntasan sebesar 50%, siklus II meningkat menjadi 70% dan 

meningkat lagi pada siklus III yaitu sebesar 85%.  

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah bahwa penerapan permainan lompat 

karpet angka dapat meningkatkan kemampuan mengenal konsep lambang 

bilangan pada anak kelompok A di TK berada.  
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Berdasarkan penjelasan yang dijabarkan perihal kondisi permasalahan di 

atas, peneliti mencari alternatif  lain dalam pembelajaran konsep dasar matematika 

dan geometri pada anak usia dini yaitu mulai dari mengenal lambang bilangan dan 

mengenalkan posisi benda di bidang datar agar anak dapat mengetahui mengenai 

lambang bilangan dan posisi benda di bidang datar. Menciptakan atau 

mengembangkan suatu alat permainan ini sangat bermanfaat bagi anak salah 

satunya membuat anak tidak merasakan bosan.    

Belajar matematika melalui kegiatan bermain sambil mengedukasi mampu 

menarik perhatian anak-anak dan akan menjadi lebih aktif sesuai dengan 

karakteristiknya pada anak usia 5-6 tahun. Berdasarkan uraian di atas maka 

peneliti melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Alat Permainan 

Jump Numbers Untuk Mengenalkan Lambang Bilangan Dan Posisi Benda Di 

Bidang Datar Pada Anak Kelompok B di Taman Kanak-Kanak”. 

1.2  Rumusan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang akan dibahas 

adalah sebagai berikut: 

 

1. Bagaimana mengembangkan alat permainan jump numbers untuk  mengenalkan   

lambang bilangan dan  posisi benda di bidang datar pada anak Kelompok B di 

Taman  Kanak-kanak yang valid ? 

2. Bagaimana mengembangkan  alat permainan jump numbers untuk mengenalkan 

lambang bilangan dan posisi benda di bidang datar pada anak kelompok B di 

Taman Kanak-kanak yang praktis ? 

 

 

1.3  Tujuan Penelitian 

Berdasarkan di latar belakang di atas, tujuan dalam makalah ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Menghasilkan alat permainan jump numbers untuk mengenalkan lambang 

bilangan dan posisi benda di bidang datar yang valid ? 
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2. Menghasilkan alat permainan jump numbers untuk mengenalkan posisi benda 

di bidang datar yang praktis ? 

 

1.4  Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan secara teoretis dan praktis adalah 

sebagai berikut: 

1.4.1 Secara Teoretis 

1. Memberitahukan pengetahuan mengenai pentingnya suatu alat permainan yang 

berkaitan  pada kognitif anak membuat hal yang menarik dalam pembelajaran 

pada anak, dapat memperkaya ilmu pengetahuan anak, dapat membuat suasana 

kelas menjadi aktif, menyenangkan dan dapat melaksanakan pembelajaran dengan 

permainan yang cocok dengan kebutuhan dan perkembangan anak usia 5-6 tahun. 

 

1.4.2 Secara Praktis 

1. Bagi Guru, dapat memberikan pedoman dalam melakukan kegiatan 

pembelajaran konsep dasar matematika mengenai lambang bilangan dan posisi 

benda di bidang datar dalam bentuk permainan 

2. Bagi Anak, dapat membantu anak mengerti konsep dasar matematika mengenai 

lambang bilangan dan posisi benda di bidang datar dengan menggunakan alat 

permainan jump numbers 

3. Bagi Sekolah, dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dengan menggunakan 

media pembelajaran konsep dasar matematika mengenai lambang bilangan dan 

posisi benda di bidang datar dalam bentuk permainan 

4. Bagi Peneliti Segmen Selanjutnya, diharapkan dapat menambah pengetahuan 

tentang masalah yang diteliti dan dapat menjadi bahan penelitian atau refensi 

skripsi. 
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