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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat permainan sudoku bergambar 

subtema binatang buas pada anak kelompok B di Taman Kanak-Kanak yang valid 

dan praktis. Model pengembangan menggunakan kombinasi model pengembangan 

Rowntree dan Tessmer. Model pengembangan Rowntree terdiri dari tiga tahap, yaitu 

tahap analisis, tahap pengembangan, dan tahap evaluasi. Evaluasi yang digunakan 

yaitu evaluasi formatif Tessmer, terdiri dari tahap self evaluation, expert review, one-

to-one evaluation, small group evaluation. Hasil expert review diperoleh persentase 

rata-rata hasil penilaian dari alat permainan sudoku bergambar subtema binatang 

buas oleh ahli media dan ahli materi diperoleh persentase 95% dengan kategori 

sangat sangat valid. Hasil dari tahap one-to-one evaluation dan small group 

evaluation diperoleh persentase 93% dengan kategori sangat praktis. Keunggulan 

dari alat permainan sudoku bergambar subtema binatang buas yaitu dapat mendorong 

anak berpikir secara logis, mengenalkan binatang buas, mengajarkan anak 

memecahkan masalah, mudah digunakan oleh anak, menarik dan aman bagi anak. 

Dengan demikian, alat permainan sudoku bergambar subtema binatang buas 

dinyatakan valid dan praktis sehingga dapat diterapkan dalam pembelajaran tentang 

binatang buas.  

Kata-kata kunci: Alat permainan sudoku bergambar, binatang buas 
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ABSTRACT 

This study aims to develop an appropriate and practical Sudoku game with wild 

animal pictures for group B children kindergarten. The development model used a 

combination of the Rowntree and Tessmer development models. The Rowntree 

development model consists of three stages, namely analysis, development, and the 

evaluation. It used Tessmer's formative evaluation which consists of self-evaluation, 

expert review, one-to-one evaluation, and small group evaluation. The result of the 

expert review showed an average percentage of the assessment result of developed 

Sudoku game by experts in the media and material development. The value reaches 

95% with an extremely valid category. The results of the one-to-one evaluation and 

small group evaluation showed a percentage of 93% with a very practical category. 

Therefore, researchers really hope thaCt this sudoku game tool is useful to help the 

learning process of children about wild animals. The advantages of Sudoku game 

tools illustrated by Wild animal subthemes can encourage children to think logically, 

introduce wild animals, teach children to solve problems, easy to use by children, 

attractive and safe for children. Therefore, Sudoku game with wild animal pictures is 

stated to be valid and practical so that it can be applied in learning about wild 

animals. 

Keyword : Sudoku game with pictures, wild animal 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

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 yang didapatkan 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 bermain anak, guru membutuhkan media yang menarik 

dan memudahkan anak dalam proses belajar sambil bermain seperti alat permaian 

edukatif. 

Alat permainan edukatif bagian yang tidak dapat terpisahkan dalam 

pembelajaran anak di PAUD, ketersediaan alat permainan tersebut menunjang 

terselenggaranya pembelajaran anak secara efektif dan menyenangkan sehingga 

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

Alat permaian 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 pada 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. Salah satu alat permainan edukatif yang dapat 

mengembangkan kognitif anak serta memberikan pengalaman langsung pada anak 

yaitu alat permainan sudoku.  

Menurut Nikoli yang dikutip Sopyan (2017: 73) mengungkapkan bahwa 

sudoku merupakan penyederhanaan kalimat bahasa jepang “suuji wa dokushin ni 

kagiru” yang berarti “terbatas hanya angka tunggal” sedangkan “su” berarti angka 

dan “doku” berarti tunggal. Permainan sudoku pertama kali muncul di majalah 
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Amerika, Dell Puzzle Megazines yang disebut Number Places. Number Places ini 

merupakan karya Howard Garns pada tahun 1979. Kemudian menjadi sudoku 

dengan nama Su Doku di Jepang pada tahun 1984. Tampilan permainan ini berbentuk 

persegi yang terdiri 9 kotak, dan masing-masing kotak terbagi lagi menjadi 9 sel. Jadi 

dalam setiap sudoku terdiri dari 81 sel. Tujuannya adalah untuk mengisikan angka-

angka dari 1 sampai 9 ke dalam sel-sel tanpa ada angka yang berulang dalam satu 

baris, kolom, atau kotak. Kemudian diperjelas oleh  Utama (2016: 29) Su Doku ini 

dibagi menjadi 9 sebagai angka awal. Angka-angka awal ini digunakan sebagai 

pembatas, sehingga pengguna hanya melanjutkan dengan mengisi angka hingga 

seluruh sel-sel terisi penuh dengan angka 1 sampai dengan 9.  

Permainan sudoku yang sebelumnya yaitu berupa angka sedangkan yang 

peneliti kembangkan yaitu alat permainan sudoku bergambar subtema binatang buas, 

alasan peneliti mengembangkan permainan sudoku bergambar subtema binatang 

buas yaitu karena untuk mengenalkan binatang buas yang masih banyak belum 

diketahui oleh anak, yang diantaranya adalah kuda nil, badak, gorila dan hiu, 

mengajarkan anak dalam memecahkan masalah, mendorong anak berpikir logis 

sehingga dapat mengembangkan kognitif anak, perkembangan kognitif harus 

mendapat stimulasi agar dapat berkembang secara optimal. Menurut Halilah, Nur, 

dkk (2018:143) Perkembangan kognitif adalah kemampuan anak dalam 

menggunakan pikiran terkait dengan pengetahuan serta dalam bentuk aplikasi 

terhadap lingkungan. Anak-anak mengembangkan kemampuan kognitif melalui 

pengalaman langsung di lingkungan fisik. Praktik langsung inilah yang menjadi 

dasar otak berpikir. Jadi untuk merangsang anak berpikir yaitu dapat dilakukan 

melalui alat permainan sudoku. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan di tiga tempat TK yaitu TK Nusa 

Indah I, TK Matahari dan TK Kartika II-I. Di TK Nusa Indah I Palembang pada hari 

sabtu, 12 oktober 2019 peneliti mewawancarai Ibu Rusmiaty selaku guru kelompok 

B bahwa permainan yang digunakan untuk mengenalkan binatang buas yaitu 

menggunakan permainan tebak gambar dan media gambar, sedangkan permainan 

lainnya ada permainan lego, plastisin, puzzle, balok-balok kayu dan maze. Ibu 

Rusmiaty mengatakan bahwa respon anak anak saat menggunakan alat permainan 
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yang ada di TK Nusa Indah I yaitu sangat senang dan asik sehingga anak berlama 

lama dalam bermain, tetapi di TK Nusa Indah I masih kurang tersedianya alat 

permainan khusus binatang buas, maka peneliti menawarkan  alat permainan sudoku 

bergambar dan Ibu Rusmiaty merespon positif bahwa alat permainan sudoku sangat 

dibutuhkan. Adapun saran yang diberikan ibu Rusmiaty yaitu untuk memilih 

subtema binatang buas yang berkaki empat karena binatang buas dapat menarik 

perhatian anak dan belum banyak permainan yang menggunakan subtema binatang 

buas.  

Selanjutnya untuk melengkapi data, peneliti mewawancarai guru dan 

mengamati proses pembelajaran yang ada di TK Matahari Palembang pada hari rabu, 

16 oktober 2019 peneliti mewawancarai Ibu Andhika Apriliani selaku guru 

kelompok B, bahwa alat permainan yang ada di TK yaitu alat permainan pengenalan 

profesi kerja, main masak-masakan, pengenalan ukuran besar dan kecil. Di TK 

matahari biasanya untuk mengenalkan binatang menggunakan buku cerita dan 

miniatur binatang sehingga peneliti menawarkan alat permainan sudoku bergambar 

dan ibu Andhika mengatakan bahwa alat permainan sudoku bergambar subtema 

binatang buas dibutuhkan.  

Kemudian dilakukan wawancara di TK Kartika II-I pada hari rabu, 16 

Oktober 2019 peneliti menemukan alat permainan peraga sholat, puzzle dan balok. 

Terlihat bahwa alat permainan sudah jarang dimainkan oleh anak karena anak sudah 

bosan, untuk itu peneliti menawarkan alat permainan sudoku bergambar subtema 

binatang buas dan Ibu Evi mengatakan bahwa alat permainan sudoku bergambar 

dibutuhkan di TK Kartika II-I karena dapat membantu mengenalkan binatang buas 

pada pembelajaran anak.  

Berdasarkan hasil wawancara di atas, guru sangat membutuhkan alat 

permainan sudoku.  Berhubungan dengan penelitian yang dilakukan Guven, dkk. 

(2020) dengan judul “Comparsion of Sudoku Solving Skills of Preschool Children 

Enrolled in the Montessori and the National Education Programs” (Perbandingan 

Keterampilan Pemecahan Sudoku Anak-Anak Prasekolah Dalam Pendekatan 

Montessori Dan Program Pendidikan Nasional). 
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Children’s sudoku skills were more developed with an increase in 

education level of either parent. Children who had been in preschool 

for longer had higher sudoku scores. A previous experience of playing 

sudoku did not impact sudoku scores. Sudoku skills of children who 

were educated according to the Montessori program were more 

developed compared to those of children educated according to 

Ministry of National Education program. 

Penelitian ini menganalisis keterampilan memecahkan sudoku anak-anak 

prasekolah dan untuk memastikan apakah ada perbedaan antara anak-anak yang 

dididik menurut program pendidikan prasekolah dan Kementrian Pendidikan dan 

pendekatan Montessori. Dan didapatkan hasil bahwa keterampilan sudoku anak-anak 

lebih berkembang dan memiliki skor sudoku yang lebih tinggi. Pengalaman bermain 

sudoku yang dididik dengan program Montessori lebih berkembang dibandingkan 

dengan anak anak yang dididik program Departemen Pendidikan Nasional. Maka 

dari itu peneliti melakukan penelitian dengan judul pengembangan alat permainan 

sudoku bergambar subtema binatang buas pada anak kelompok B di taman kanak-

kanak.  

 

1.2 Permasalahan Penelitian 

Berdasarkan dengan pengembangan alat permainan sudoku bergambar 

subtema binatang buas, jadi permasalahan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan alat permainan sudoku bergambar subtema 

binatang buas pada anak kelompok B yang valid ? 

2. Bagaimana mengembangkan alat permainan sudoku bergambar subtema 

binatang buas pada anak kelompok B yang praktis ? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan di atas, tujuan dalam penelitian ini yaitu untuk: 

1. Mengembangkan alat permainan sudoku bergambar subtema binatang buas pada 

anak kelompok B yang valid 

2. Mengembangkan alat permainan sudoku bergambar subtema binatang buas pada 

anak kelompok B yang praktis   
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1.4 Manfaat Hasil Penelitian  

 Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai pihak, 

antara lain sebagai berikut: 

1. Anak usia dini 

(a) Anak dapat menggunakan media permainan ini untuk lebih mudah 

memahami pembelajaran subtema binatang buas. 

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

2. Guru, dari hasil penelitian yang dilakukan dapat memberikan informasi dan 

wawasan kepada guru sehingga dapat mempermudah dan membantu dalam 

penyampaian materi kepada peserta didik sehingga pembelajaran akan lebih 

menyenangkan dan tidak membosankan. 

3. Sekolah, dapat menambah variasi pembelajaran dengan menggunakan alat 

permainan sudoku bergambar. 

4. Peneliti selanjutnya, memberikan informasi yang bermanfaat dan dapat 

digunakan sebagai acuan untuk penelitian yang sejenis. 
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