
 
 

 
 

PENGEMBANGAN ALAT PERMAINAN PAPAN PASAK 

UNTUK MENGENAL LAMBANG BILANGAN PADA ANAK 

KELOMPOK B DI TAMAN KANAK-KANAK 

  

SKRIPSI  

  

Oleh  

Yulia Respita  

NIM : 06141181621060 

Program Studi Pendidikan Ilmu Pendidikan    

  

 

  

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN  

NIVERSITAS SRIWIJAYA  

2020



 

i 
 

 
 

 

 



 

ii 
 

 

 

 
 

 

 

 



 

iii 
 

 
 

 

 



 

iv 
 

PRAKATA  

  

Skripsi dengan judul “Pengembangan Alat Permainan Papan Pasak Untuk 

Mengenal Lambang Bilangan Pada Anak Kelompok B Di Taman Kanak-Kanak” 

disusun untuk memenuhi salah satu syarat memeroleh gelar Sarjana Pendidikan 

(S.Pd.) pada program Studi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini, Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Sriwijaya. Dalam mewujudkan skripsi 

ini, penulis telah mendapatkan bantuan dari berbagai pihak. Oleh sebab itu, penulis 

mengucapkan terima kasih kepada Dra. Hasmalena, M.Pd dan Dra. Rukiyah, M.Pd. 

sebagai pembimbing atas segala bimbingan yang telah diberikan dalam penulisan 

skripsi ini. Penulis juga mengucapkan terima kasih kepada Prof. Sofendi, M.A., 

Ph.D., Dekan FKIP Unsri, Dr. Azizah Husin, M.Pd., Ketua Jurusan Pendidikan, 

Dra. Syafdaningsih, M.Pd., Koordinator Program Studi yang telah memberikan 

kemudahan dalam pengurusan administrasi selama penulisan skripsi ini. Ucapan 

terima kasih juga ditujukan kepada Dr. Sri Sumarni, M.Pd.,Dra. Syafdanings ih, 

MPd., dan Dra. Evy Ratna Kartikawaty, M.Pd., Ph,D., anggota penguji yang telah 

memberikan sejumlah saran untuk perbaikan skripsi ini. Lebih lanjut penulis juga 

mengucapkan terima kasih kepada pihak DIKTI yang telah memberikan beasiswa 

bidikmisi selama penulis mengikuti pendidikan.  

Akhir kata, semoga skripsi ini dapat bermanfaat untuk pembelajaran bidang 

studi Pendidikan Anak Usia Dini, dan pengembangan ilmu pengetahuan, teknologi, 

dan seni.  

  

                                                                                     Indralaya,05 November 2020  

                                                                                     Penulis,  

  

  

                                                                                     Yulia Respita  



 

v 
 

PERSEMBAHAN SKRIPSI 

Alhamdulillahirobbil’aalamiin, atas keberkahan, Rahmat dan Ridho Allah 

SWT skripsi ini dapat terselesaikan serta Sholawat beserta Salam kepada Nabi 

Muhammad SAW.  

Skripsi ini kupersembahkan untuk: 

❖ Kedua orangtuaku tercinta aba (Zuli) dan ibu (Elvi Hermita). Aku 

sangat bangga dan bersyukur bisa menjadi putri kalian. Terimakasih 

banyak atas segala kasih sayang, dukungan, do’a dan cinta kasih yang 

tiada terhingga yang telah kalian berikan tiada mungkin dapat aku 

balas hanya dengan selembar kertas yang bertuliskan kata cinta. 

Kalian selalu menjadi penyemangat dan motivasiku. Terimakasih 

telah menjadi orang tua terbaik bagi putrimu.  

❖ Adikku (Merly Wahyu Nanda & Iin Tri Mulya Sari).  

❖ Ahmad Aji Guntur Saputra, S.Kom terimakasih sudah memberikan 

semangat dan dukungan untuk ku baik materi tenaga dan pikiran 

serta doannya untukku.  

❖ Dosen Pembimbing Ibu Dra. Hasmalena, M.Pd dan Ibu Dr. Sri 

Sumarni, M.Pd yang telah banyak membantu dan membimbing 

dalam penyelesaian skripsi ini. 

❖ Dosen pengajar  di FKIP UNSRI, terkhusus dosen PG.PAUD Ibu Dra. 

Rukiyah, M.Pd., Ibu Dra. Syafdaningsih, M.Pd. Dr. Windi Dwi 

Andika, M.Pd.,dan Ibu Mahyumi Rantina, M.Pd. dan bu Taruni 

Suningsih, M.Pd,. Terimakasih telah memberikan bekal pengetahuan 

selama saya menempuh pendidikan di Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Program Studi PG.PAUD Universitas Sriwijaya. 

❖ Dosen penguji Ibu Dra. Syafdaningsih, M.Pd., Ibu Dr. Sri Sumarni, 

M.Pd. dan  Ibu Dr. Windi Dwi Andika, M.Pd, terimakasih atas saran 

dan masukan yang diberikan dalam perbaikan skripsi ini. 

❖ Seluruh Staf Karyawan/karyawati Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan. Terkhusus staf akademik  PG.PAUD Bapak Khaidir, 



 

vi 
 

Mbak Rizki Permata Aini, dan Kak Yasrico yang telah banyak 

membantu dan memudahkan kami dalam segala urusan administrasi 

perkuliahan selama ini. 

❖ Keluarga besar TK IT Robbani, TK al -Kautsar dan TK Annisa, 

terimakasih telah membantu dalam proses penelitian ini. 

❖ Sahabat seperjuangan sekaligus keluargaku, Elza Pebrina S.Pd, 

Khoiria, S.Pd, Evita Sari, S.Pd, Irna Ratisa, S,Pd, dan Tita Febiany, 

S.Pd. terimakasih atas kebersamaan kita selama ini  dan terimakasih 

sudah menjadi bagian semangat dalam skripsiku. 

❖ Keluarga besar DIKTI, terima kasih sudah memberi bantuan materi 

selama menjalankan masa studi ini. 

❖ Sahabat PG PAUD angkatan 2016 

❖ Adik tingkat angkatan , 2017, 2018 , 2019 

❖ Mbak Oktaria Pernatasari, S,kom, terimakasih atas semangat dan 

bantuannya selama ini.  

❖ Almamater kuning kebanggaanku. 

 

Motto 

 

❖ Hanya dua pilihan untuk memenangkan kehidupan yaitu keberniaan 

atau keikhlasan, jika tidak berani, ikhlaslah menerimanya. Jika tidak 

ikhlas, beranilah mengubahnya. 

❖ Jangat ingat lelahnya belajar, tapi ingat buah manis yang akan dipetik 

kelak ketika SUKSES! 

 

 

 



 

vii 
 

DAFTAR ISI  

 

HALAMAN PENGESAHAN PEMBIMBING .....................................................i 

HALAMAN PENGESAHAN TIM PENGUJI.................................................... ii.  

PERNYATAAN .................................................................................................... iii 

PRAKATA ............................................................................................................ iv 

HALAMAN PERSEMBAHAN………………………………………………….v 

DAFTAR ISI ........................................................................................................ vii 

DAFTAR TABEL ................................................................................................. xi 

DAFTAR GAMBAR .......................................................................................... xii. 

DAFTAR LAMPIRAN…………..………………………………………..….xiii 

ABSTRAK ........................................................................................................... xiv 

BAB 1 PENDAHULUAN ...................................................................................... 1 

1.1 Latar Belakang................................................................................................... 1 

1.2 Rumusan Masalah.............................................................................................. 5 

1.3 Tujuan Penelitian ............................................................................................... 5 

1.4 ManfaatPenelitian .............................................................................................. 5 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA ............................................................................. 7 

2.1 Hakikat Alat Permainan Edukatif...................................................................... 7 

2.1.1 Pengertian Permainan ............................................................................. 7 

2.1.2 Pengertian Alat Permainan Edukatif ...................................................... 7 

2.1.3 Jenis-Jenis Permainan............................................................................. 8 

2.1.4 Ciri-Ciri Alat Permainan Yang Baik ...................................................... 9 

2.1.5 Karakteristik Alat Permainan Edukatif ................................................ 11 

2.1.6 Syarat Alat Permainan Edukatif Yang Baik ......................................... 13 

2.1.7 Tujuan Alat Permainan Edukatif .......................................................... 13 



 

viii 
 

2.1.8 Manfaat Alat Permainan Edukatif ........................................................ 14 

2.2 Papan Pasak ..................................................................................................... 14 

2.2.1 Pengertian Papan Pasak ........................................................................ 14 

2.2.2. Manfaat Alat Permainan Papan Pasak................................................. 15 

2.3 Lambang Bilangan........................................................................................... 15 

2.3.1 Pengertian Bilangan.............................................................................. 15 

2.3.2 Pengertian Lambang Bilangan ............................................................. 16 

2.3.3 Mengenal Lambang Bilangan............................................................... 16 

2.4 Karakteristik Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Pada Anak Usia 5-6 

Tahun..................................................................................................................... 17 

2.5 Tahap Pembelajaran Lambang Bilangan Pada Anak Usia Dini ……………..17 

2.6 Kategori Nilai Hasil Observasi Untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal 

Lambang Bilangan 1-10 ........................................................................................ 18 

2.7 Teori Perkembangan Kognitif Jean Piaget  ..................................................... 19 

2.8 Pengertian Anak Usia Dini .............................................................................. 20 

2.9 Penelitian Relevan  .......................................................................................... 21 

2.10 Kerangka Berfikir …………………………………………………………..21 

2.10 Hakikat Penelitian Dan Pengembangan ( Research And Development) ....... 22 

2.10.1 Pengertian Pengembangan.................................................................. 22 

2.10.2 Pengertian Penelitian Dan Pengembangan (Research And Development 

)...................................................................................................................... 23 

2.10.3 Model Pengembangan Produk Rowntree ........................................... 23 

2.10.4 Prosedur Evaluasi Formatif Tessmer.................................................. 24 

2.11 Kriteria Keberhasilan Penggunaan Alat Permainan Papan Pasak  ................. 25 

2.11. 1 Validitas Isi........................................................................................ 25 

2.11.2 Validitas Konstruk .............................................................................. 25 



 

ix 
 

2.11.3 Definisi Praktis ................................................................................... 26 

2.12 Teknik Pengumpulan Data ............................................................................ 26 

2.12.1 Walktrough ......................................................................................... 26 

2.12.2 Observasi ......................................................................................... 27 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN .......................................................... 29 

3.1 Jenis penelitian ................................................................................................ 29 

3.2 Jenis Data.......................................................................................................... 29 

3.3 Lokasi Penelitian............................................................................................... 29 

3.4 Prosedur Penelitian............................................................................................ 30 

3.4.1 Perencanaan (planning) .......................................................................... 30 

3.4.2  Pengembangan (depelopment) ............................................................... 30 

3.4.3 Produksi Prototipe.................................................................................. 31 

3.4.4 Evaluasi ( evaluation)............................................................................. 31 

3.5  Teknik Pengumpulan Data ............................................................................... 32 

3.5.1 Walkthrough .......................................................................................... 32 

3.5.2 Observasi .............................................................................................. 34 

3.6 Teknik Analisis Data ......................................................................................... 35 

3.6.1 Analisis Data Walkhtrough..................................................................... 35 

3.6.2 Analisis Data Observasi ......................................................................... 37 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ............................................................. 40 

4.1 Hasil Penelitian................................................................................................ 40 

4.1.1 Hasil Tahapan Perencanaan.................................................................. 40 

4.1.2 Hasil Tahapan Pengembangan.............................................................. 41 

4.1.3 Produksi Prototipe ................................................................................ 42 

4.1.4  Hasil Tahap Evaluasi ........................................................................... 42 



 

x 
 

4.2 Pembahasan ..................................................................................................... 48 

4.3 Keterbatasan Penelitian ……………………………………………………...54 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN .................................................................... 55 

5.1 Simpulan .......................................................................................................... 55 

5.2 Saran ................................................................................................................ 56 

DAFTAR RUJUKAN .......................................................................................... 58 

LAMPIRAN ......................................................................................................... 63 

 

  



 

xi 
 

DAFTAR TABEL  

 

Tabel  1Kategori Nilai Hasil Observasi ............................................................. 18 

Tabel  2 Kisi-kisi instrumen validasi content/ materi ...................................... 33 

Tabel  3 Kisi-kisi instrumen validasi produk .................................................... 33 

Tabel  4 Kisi-kisi instrumen mengenal lambang bilangan observasi anak  .... 34 

Tabel  5 Kisi-kisi instrumen praktis observasi anak ........................................ 35 

Tabel  6 Kategori validitas .................................................................................. 36 

Tabel  7 Kategori valid produk permainan papan pasak ................................ 37 

Tabel  8 Kategori praktis  .................................................................................... 38 

Tabel  9 Hasil implementasi anak pada tahap One To One Evaluation ........ 45 

Tabel  10 Hasil Implementasi Anak Pada Tahap Small Group ...................... 46 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xii 
 

DAFTAR GAMBAR  

Gambar  1 Peneliti mengamati video anak bermain papan pasak yang dikirimkan 

oleh wali murid untuk tahap one-to-one evaluation.............................................. 45 

Gambar  2&3 Anak bermain alat permainan papan pasak pada tahap one-to-one 

evaluation .............................................................................................................. 46 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xiii 
 

DAFTAR LAMPIRAN  

 

Lampiran  1 Lembar Wawancara  ..................................................................... 64 

Lampiran  2 Hasil Evaluasi Validasi Materi dan Media ................................. 66 

Lampiran  3 Lampiran Observasi ..................................................................... 74 

Lampiran  4 Gambar menghubungi orang tua anak ....................................... 80 

Lampiran  5gambar Observasi Peserta Didik  .................................................. 81 

Lampiran  6 Akte Kelahiran Anak  .................................................................... 82 

Lampiran  7 Surat Pernyataan Orang Tua  ...................................................... 88 

Lampiran  8 Bukti Perbaikan Seminar Proposal ............................................. 94 

Lampiran  9 Usul Judul Skripsi ......................................................................... 97 

Lampiran  10 SK Pembimbing ........................................................................... 98 

Lampiran  11 Kartu Bimbingan Pembimbing 1 ............................................. 100 

Lampiran  12 Kartu Bimbingan Pembimbing 2 ............................................. 102 

Lampiran  13 Surat Izin Penelitian Dari Dekan............................................. 104 

Lampiran  14 Bukti Cek Plagiat ...................................................................... 105 

Lampiran  15 Bukti Submit Jurnal ................................................................. 106 



Universitas Sriwijaya 
 

xiv 
 

 

 

 



Universitas Sriwijaya 
 

xv 
 

 

 
 



Universitas Sriwijaya 
 

1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Permainan merupakan suatu aktivitas yang  menyenangkan bagi anak, menurut Fadillah 

(2017:56) Alat permainan edukatif memiliki dua makna pokok, yaitu alat permainan dan 

edukatif. Alat permainan ialah semua alat yang digunakan untuk memenuhi naluri bermain 

anak sedangkan edukatif mempunyai arti nilai-nilai Pendidikan. Jika dipadukan antara alat 

permainan edukatif maka ialah segala sesuatu yang dapat dijadikan sebagai sarana bermain 

yang sekaligus bermanfaat bagi perkembangan anak atau jika dalam istilah yang lain alat 

permainan edukatif ialah segala sesuatu yang dapat digunakan oleh anak untuk belajar melalui 

aktivitas bermain.   

Alat permainan edukatif mempunyai banyak jenis dan bentuk yang mempunya i 

manfaat untuk membantu perkembangan anak salah satunya yaitu alat permainan edukatif 

papan pasak yaitu alat permainan yang terbuat dari kayu dan mempunyai pasak-pasak dapat di 

bongkar pasang serta dapat membantu perkembangan anak, cara memainkan papan pasak ini 

anak akan memasukkan pasak-pasak yang ada kedalam lubang yang ada dan sesuai.   

Pendidikan anak usia dini (PAUD) terdapat 6 aspek perkembangan yang harus 

dikembangkan, antara lain kognitif, sosial emosional, fisik motorik, Bahasa, moral dan agama, 

dan seni. Perkembangan kognitif merupakan salah satu perkembangan yang penting untuk 

dikembangkan karena kognitif pada dasarnya diarahkan untuk mengembangkan kemampuan 

berfikir anak, sehingga anak sehingga anak memiliki pondasi agar dapat berfikir kritis, logis 

dan matematis. Memberikan stimulasi atau rangsangan kognitif pada anak dilakukan dengan 

tujuan untuk mengoptimalkan kecerdasan majemuk (multiple intellengence) anak.  

Kecerdasan logika matematika berkaitan dengan perkembangan kemampuan berfikir, 

menggunakan angka, menghitung, menemukan sebab akibat dan menemukan klasifikas i. 

Dalam mengenalkan lambang bilangan pada anak usia dini diharapkan dengan menggunakan 

berbagai media dan alat permainan yang dapat mengenalkan lambang bilangan pada anak 

dengan mudah dan menyenangkan serta anak dapat dengan mudah menerima pembelajaran 

yang diberikan namun pada kenyataannya pengenalan lambang bilangan  pada anak 

kebanyakan hanya menggunakan satu media, dan hanya berdasarkan lambang bilangan yang 

di tempel di dinding atau hanya dengan menggunakan lembar kegiatan yang ada dibuku 
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sehingga pengenalan lambang bilangan pada anak tidak terlalu optimal dan tidak 

menyenangkan bagi anak.  

Studi pendahuluan, dilakukan observasi wawancara serta analisis kebutuhan pada tiga 

sekolah, yaitu, TK Annisa, dan TK Al-Kautsar, dan TK IT Robbani Indralaya. Disini dilakukan 

wawanvara dengan beberapa pertanyaan yaitu kurikulum apa yang di pakai sekolah, apakah 

sekolah sudah menggunakan media dan alat permainan untuk meningkatkan kemampuan 

mengenal lambang bilangan pada anak, bagaimana reaksi anak menggunakan alat permainan 

tersebut saat pembelajaran, dan apakah di perlukan pembaruan alat permainan untuk mengena l 

lambang bilangan pada anak. Dari hasil analisis kebutuhan yang dilakukan dapat dilihat bahwa 

disekolah-sekolah tersebut belum menggunakan alat permainan yang dapat membantu anak 

untuk lebih tertarik pada pembelajaran yang dilakukan dan untuk mengenal lambang bilangan 

pada anak, pada sekolah -sekolah tersebut dapat dilihat saat pembelajaran anak-anak ada yang 

sibuk dengan kegiatannya sendiri, ada yang ngobrol dan bermain dengan temannya kemudian 

ada yang diam dan terlihat lesu dalam proses pembelajaran.  

Kemudian pada tanggal 27 September 2019 peneliti melakukan wawancara pada TK 

Annisa. Disini peneliti melakukan wawancara dengan kepala sekolah yang bernama Karima 

Tunnisa, S.Pd, pada saat wawancara dilakukan ibu karima mengatakan bahwa sekolah ini 

dalam proses pembalajaran hanya menggunakan menggunakan balok-balok kayu dan melalui 

lkpd yang dibuat guru serta untuk lambang bilangan itu sendiri diajarkan dengan bantuan 

gambar lambang bilangan yang di tempel di dinding kelas, dan kepala sekolah TK Anisa 

mengatakan bahwa jika ada pembaruan alat permainan untuk mengenal lambang bilangan itu 

sangat diperlukan selain membantu anak untuk meningatkan kemampuan mengenal lambang 

bilangan pada anak juga dapat membantu guru dalam kegiatan pembelajaran dan membuat 

anak senang dan semangat untuk belajar. Disini peneliti menawarkan produk alat permainan 

papan pasak untuk mengenal lambang bilangan sekolah merespon dengan baik dan 

menyatakan bahwa mereka memerlukan  atau membutuhkan alat permainan papan pasak untuk 

meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak kelompok B di taman 

kanak-kanak yang ingin peneliti kembangkan dan mau menerima produk yan akan dikembang 

peneliti.  

Selanjutnya pada tanggal 26 September 2019 peneliti melakukan wawancara di TK 

Islam Al-Kautsar dengan kepala sekolah yang bernama ibu Prastiwi, S.Pd. ketika wawancara 

dilakukan kepala sekolah menyatakan bahwa di sekolah ini sudah menggunakan media seperti 

kartu angka dan alat permainan balok dalam pembelajaran mengenal lambang bilangan, reaksi 

anak menggunakan alat permainan dalam pembelajaran anak lebih senang dan lebih mudah 
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memahami pembelajaran, dan mengatakan jika ada inovasi pembaruan alat permainan  untuk 

mengenal lambang bilangan itu sangat bagus dan sangat di perlukan karena akan membuat 

anak lebih senang dan semangat untuk belajar dengan demikian anak akan lebih mudah untuk 

memahami pembelajaran yang diberikan. Disini peneliti menawarkan produk alat permainan 

papan pasak untuk mengenal lambang bilangan dan sekolah merespon dengan sangat baik dan 

menyatakan bahwa sangat memerlukan atau membutuhkan alat permainan papan pasak untuk 

mengenal lambang bilangan pada anak kelompok B di taman kanak-kanak yang ingin penelit i 

kembangkan dan mau menerima produk yan akan dikembang peneliti  

Peneliti melakukan wawancara pada tanggal 18 Oktober2019 di TK IT Robbani. Disini 

peneliti mewawancarai kepala sekolah yang bernama Ani Oktar Yansi, S.Pd.I pada saat 

wawancara kepala sekolah mengatakan dalam pembelajaran mengenal lambang bilangan 

sekolah ini sudah menggunakan media pembelajaran sederhana seperti pohon angka dan kartu 

angka dan alat permainan seperti puzzle dan balok kayu dan dalam pembelajaran belum 

menggunakan alat permainan untuk mengenalkan lambang bilangan dan hanya menggunakan 

gambar lambang bilangan yang ditempelkan di dinding kelas, dan kepala sekolah TK IT  

Robbani menyatakan jika ada pembaruan alat permainan untuk mengenal lambang bilangan 

itu sangat diperlukan selain untuk membantu meingkatkan kemampuan mengenal lambang 

bilangan juga akan membuat anak senang dalam belajar dan mempermudah anak dalam 

memahami pembelajaran tidak akan membuat anak bosan dalam pembelajaran dan di sini 

peneliti menawarkan produk alat permainan papan pasak untuk mengenal lambang bilangan 

sekolah ini merespon sangat baik dan menyatakan bahwa mereka memerlukan atau 

membutuhkan alat permainan papan pasak untuk meningkatkan kemampuan mengena l 

lambang bilangan pada anak kelompok B di taman kanak-kanak yang ingin penelit i 

kembangkan dan mau menerima produk yan akan dikembang peneliti.  

Hasil penelitian yang dilakukan Rianti (2016) dengan judul “Meningkatkan 

Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Melalui Permainan Tata Angka Pada Anak Usia 

Dini”. Yang menyimpulkan bahwa berdasarkan seluruh kegiatan penelitian tindakan kela s 

yang dilakukan secara kolaboratif antara peneliti dengan guru kelas dapat disimpulkan 

kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak usia dini dapat ditingkatkan melalui 

permainan tata angka. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdaapat peningkatan kemamp uan 

mengenal lambang bilangan setelah pembelajaran melalui alat permainan tata angka. Hasil 

obervasi pada pra tindakan menunjukkan bahwa anak yang menunjukkan kriteris berkemabng 

sesuai harapan ada 3 orang atau 18,75%, kemudian pada siklus I meningkat menjadi 7 orang 

atau 43,75% dan selajutnya pada siklus II meningkat lagi menjadi 13 orang atau 81,25% .  
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Berdasarkan paparan hasil observasi, penelitian yang relevan serta kebutuhan anak usia 

5-6 tahun maka akan dibuatkan permainan papan pasak yang dapat membantu anak mengena l 

lambang bilangan. Bentuk permainan ini terdapat kotak yang sudah ada lubangnya yang 

berbetuk bilangan 1 - 10 serta pasak-pasak yang berbentuk 1 - 10 serta berwarna yang menarik 

dalam cara permainannya anak mencocokkan pasak yang berbentuk lambang bilangan dengan 

lubang pada kotak dengan bentuk lambang bilangan yang sesuai dan dapat mengena lkan 

lambang bilangan pada anak  kemudian jika telah selesai permainan ini bisa dibongkar lagi 

kemudian di cocokkan atau disusun kembali, bahan dasar alat permainan ini terbuat dari kayu. 

Berdasarkan uraian di atas maka diangkat judul penelitian “Pengembangan Alat Permainan 

Papan Pasak Untuk Mengenal Lambang Bilangan Anak Kelompok B Di Taman Kanak-Kanak” 

1.2 Permasalahan penelitian  

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana Mengembangkan Alat Permainan Papan Pasak Untuk Mengenal Lambang 

Bilangan Anak Kelompok B Yang Teruji Secara Valid? 

2. Bagaimana Mengembangkan Alat Permainan Papan  Pasak Untuk Mengenal Lambang 

Bilangan Anak Kelompok B Yang Teruji Secara Praktis? 

 

1.3 Tujuan Penelitian  

Berdasarkan uraian permasalahan di atas, maka tujuan dari penelitian ini yaitu : 

1. Menghasilkan Alat Permainan Papan Pasak Untuk Mengenal Lambang Bilangan Anak 

Kelompok B Yang Teruji Secara Valid. 

2. Menghasilkan Alat Permainan Papan Pasak Untuk Mengenal Lambang Bilangan Pada 

Anak Kelompok B Yang Teruji Secara Praktis. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memberikan manfaat: 

1. Bagi Siswa 

Penulisan ini diharapkan agar anak mampu mengenal lambang bilangan melalui 

permainan papan pasak  

2. Bagi Guru 

Penulisan ini dapat dijadikan sebagai pengalaman baru, meningkatkan kinerja 

guru, dan menjadi landasan untuk menggunakan permainan papan pasak  

3. Bagi Sekolah 
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Penulisan ini diharapkan agar dapat memfasilitasi permainan papan pasak 

dalam proses pembelajaran disekolah agar dapat meningkatkan kemampuan mengena l 

lambang bilangan pada anak  

4. Bagi Peneliti 

Dapat menambah wawasan untuk menjadi guru profesional. 

5. Bagi peneliti selanjutnya  

Diharapkan peneliti selanjutnya dapat, mengembangkan alat permainan papan 

pasak untuk mengenal dan mencocokkan lambang bilangan 1 – 10 yang lebih baik 

lagi. 
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