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Pengembangan Alat Permainan Papan Pasak Untuk Mengenal Lambang

Bilangan Pada Anak Kelompok B Di Taman Kanak-Kanak
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Yulia Respita
Nim : 06141181621060
Pembimbing : (1) Dra. Hasmalena, M.Pd
(2) Dra. Rukiyah, M.Pd
Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat permainan papan pasak untuk mengenal
lambang bilangan pada anak kelompok B di Taman Kanak-kanak yang teruji secara valid dan
praktis. Keunggulan alat permainan Papan Pasak yaitu dengan pasak-pasaknya yang
berbentuk angka schingga anak bisa mengekplorasi bagaimana bentuk-bentuk angka 1 - 10
dengan meraba pasak-pasak angkaPenclitian dilakukan dengan menggunakan model
pengembangan Rowntree ( planning, depelopment, dan evaluation). Pada tahap evaluasi
menggunakan evaluasi formatif Tessmer dengan empat tahap, yaitu self evaluation, expert
review, one-to-one evaluation, dan small group evaluation. Teknik pengumpulan data
menggunakan walkthrough, dan observasi. Hasil dari validasi materi mendapat nilai sebesar 94%
dengan kategori sangat valid dan validasi media mendapatkan nilai sebesar 83% dengan kategori
sangat valid , berdasarkan analisis penilaian validator materi dan media mendapatkan rata-rata
nilai sebesar 89% dengan kategori sangat valid. Kepraktisan pada tahap one-to-one evaluation
mendapatkan nilai 84% kategori sangat praktis dan tahap small group evaluation dengan nilai
91% dengan kategori sangat praktis. Maka dapat disimpulkan bahwa alat permainan papan pasak
dinyatakan valid dan praktis serta layak untuk digunakan sebagai alat permainan untuk mengenal
lambang bilangan pada anak kelompok B di Taman Kanak-Kanak.

Kata kunci : Alat permainan, papan pasak, Lambang bilangan

Pembimbing 1, Pembimbing 2
\
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Development of a Stake Board Game Tool to Recognize Number Symbols
in Group B Children in Kindergarten

By:
Yulia Respita
Nim : 06141181621060
Preceptor : (1) Dra. Hasmalena M.Pd
(2) Dra. Rukiyah, M.Pd
Early Childhood Education
ABSTRACT

This study aims to develop a peg board game tool to recognize number symbols in group B
children in Kindergarten which has been tested validly and practically. The advantage of the
Peg Board game tool is that it uses the pins in the form of numbers so that children can
explore how the figures of 1-10 are by feeling the number pins. The research was conducted
using the Rowntree development model (planning, depelopment, and evaluation). The
cvaluation stage uses Tessmer's formative cvaluation with four stages, namely self
evaluation, expert review, one-to-one evaluation, and small group evaluation, The technique
of collecting data uses a walkthrough and obscrvation. The results of the material validation
80t a score of 94% with the very valid category and the media validation got a value of 83%
with the very valid category, based on the analysis of the material and media validator
assessment got an average value of 89 with the very valid category. Practicality in the one-to-
one evaluation stage got a value of 84% in the very practical category and the small group
cevaluation stage with a value of 91% in the very practical category. So it can be concluded
that the peg board game tool is declared valid and practical and appropriate to be used as a
game tool to recognize number symbols in group B children in Kindergarten,

Keywords: Game tools, peg board, number symbols

Pembimbing 1, Pembimbing 2
\
Dra. anmlenl. M.Pd Dra. [Rukiyah, M.Pd
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1Latar 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 mempunyai
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 klasifikasi.
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 mengenal
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 peneliti
kembangkan dan mau menerima produk yan akan dikembang peneliti

Peneliti melakukan wawancara padatanggal 18 Oktober2019 di TK IT Robbani. Disini
peneliti mewawancarai kepala sekolah yang bernama Ani Oktar Yansi, S.Pd.l 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 mengenal
lambang bilangan pada anak kelompok B di taman kanak-kanak yang ingin peneliti
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 kelas
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 | meningkat menjadi 7 orang

atau 43,75% dan selajutnya pada siklus 11 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 mengenal

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 mengenalkan

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?
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.
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
Bagi Guru

Penulisan ini dapat dijadikan sebagai pengalaman baru, meningkatkan kinerja
guru, dan menjadi landasan untuk menggunakan permainan papan pasak
Bagi Sekolah
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Penulisan ini diharapkan agar dapat memfasilitasi permainan papan pasak
dalam proses pembelajaran disekolah agar dapat meningkatkan kemampuan mengenal
lambang bilangan pada anak

. Bagi Peneliti

Dapat menambah wawasan untuk menjadi guru profesional.

. 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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