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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan alat permainan sempoa untuk konsep 

bilangan pada kelompok A di taman kanak-kanak yang teruji validitas dan 

praktisnya. Model pengembangan yang digunakan model Rowntree dan evaluasi 

formatif Tessmer dengan tahapan self evaluation, expert review, one-to-one 

evaluation, dan small group evaluation. Teknik analisi data yaitu walkthrough dan 

observasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validitas materi sebesar 75% dan 

validitas media sebesar 92%, diperoleh rata-rata validitas produk sebesar 84% 

dengan kategori sangat valid. Tahap one-to-one evaluation melibatkan dua orang 

anak dengan hasil 91% dan tahap small group evaluation melibatkan 6 orang anak 

dengan hasil 83% dan dari keduanya diperoleh rata-rata sebesar 87% dengan 

kategori sangat praktis. Dapat disimpulkan bahwa pengembangan alat permainan 

sempoa untuk konsep bilangan pada kelompok A di taman kanak-kanak dinyatakan 

valid dan praktis dan layak digunakan untuk pembelajaran mengenal konsep 

bilangan. 

 

Kata Kunci: Alat Permainan Edukatif. Sempoa, Mengenal konsep bilangan 
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ABSTRACT 

This study aims to develop an abacus game tool for concept of numbers in group A 

in kindergarten which has been tested for its  validity and practicality. The 

development model used was the Rowntree model and Tesmmer formative 

evaluation with the stages of self evaluation, expert review, one to one evaluation, 

and small group evaluation. Data analysis techniques were walkthrough  and 

observation. The results showed that the validity of the material was 75% and the 

validity of the media was 92% the average product validity was 84% with the very 

valid category. The one to one evaluation stage involved two children with 91% 

results and the small group evaluation stage involved 6 children with 83% resurts 

and from both them an average of 87% was obtained with the very practical 

category. It can be concluded that the developmet of an abacus game tool for the 

concept of numbers in group A in kindergarten is declared validity dan practicality 

and suitable for learning to recognize the concept of numbers. 

 

Keyword: Educational Game Tool, Abacus, Get To Know The Concept Of 

Numbers. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan Anak Usia Dini adalah jenjang Pendidikan sebelum jenjang 

Pendidikan dasar yang merupakan suatu upaya pembinaan yang di tujukan bagi 

anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan pemberian 

rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani 

dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki Pendidikan lebih lanjut, 

yang diselenggarakan pada jalur formal, nonformal, dan informal (Walujo dan 

Anies, 2017:2).   

Pentingnya anak usia dini adalah anak yang masih masa bermain, masa ini 

anak baru belajar mengenal dunia. Anak usia dini memiliki rentang-rentang usia 

yang sangat berharga dibandingkan dengan usia yang lain (Mulyawan dikutip oleh 

Indrawati, 2017). Usia ini sering disebut “usia emas” (The golden age) yang hanya 

datang sekali dan tidak bisa diulang lagi yang sangat menentukan untuk 

mengembangkan kualitas (Mulyasa dikutip oleh Indrawati, 2017). 

Anak usia dini memiliki perbedaan fase pertumbuhan dan perkembangan 

masa bayi, masa belita, dan masa prasekolah. Berbagai aspek perkembangan pada 

anak usia dini yaitu aspek nilai agama moral, fisik motorik, kognitif, seni, bahasa, 

dan sosial emosional. Sehingga pada Pendidikan anak usia dini perlu menyediakan 

berbagai kegiatan pembelajaran dengan menggunakan alat permainan yang dapat 

meningkatkan tumbuh kembang anak usia dini. 

Salah satu pendekatan pembelajaran di taman kanak-kanak ialah bermain 

sambil belajar. pembelajaran dapat dibantu dengan menggunakan media atau alat 

permainan edukatif (APE) sehingga dapat membantu menstimulasi perkembangan 

anak usia dini dalam mencapai tumbuh kembangnya. Salah satunya melalui alat 

permainan edukatif (APE). Menurut Adang Ismail dikutip Fadlillah (2019:56) alat 

permainan edukatif sebagai alat permainan yang dirancang secara khusus untuk 

pendidikan yang ditujukan membantu perkembangan anak. 
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Media permainan untuk anak usia dini sarana bermain yang digunakan 

sebaiknya mengandung nilai pendidikan agar bisa menarik perhatian anak ketika 

memainkannya dan dapat bermanfaat untuk perkembangan kognitifnya. 

Membuat alat permainan dengan memanfaatkan dari bahan-bahan yang ada 

disekitar anak usia dini. Alat permainan diperoleh dengan membeli yang ada di 

pasaran, tetapi alat permainan masih belum memenuhi syarat-syarat dengan 

keterbatasan dana dan ketepatan ukuran serta cara bermain yang tepat untuk anak. 

Sehingga para guru dapat berkreasi dalam membuat atau merancang alat permainan 

dari bahan-bahan yang ada dilingkungan sekitar anak.  

Alat permainan edukatif memiliki dua makna, yaitu alat permainan dan 

edukatif. Suatu benda yang digunakan anak untuk memenuhi naluri bermainnya 

disebut alat permainan. Sedangkan edukatif dapat diartikan sebagai media yang 

dapat digunakan untuk membantu belajar anak melalui kegiatan bermain. Pada 

pengembangan kognitif terdapat beberapa bidang pembelajaran, diantaranya 

pembelajaran logika matematika sederhana dan pembelajaran sains. 

Sempoa adalah alat hitung tradisional dari Asia Timur, seperti Cina, Korea, 

Taiwan, Jepang dan Indonesia. Ditemukan lebih kurang 1800tahun yang lalu dan 

mempunyai inti kerja menaik turunkan biji sempoa secara nyata. Walaupun sempoa 

berkembang di timur Asia, namun menurut salah satu sumber sempoa paling tua 

didunia ditemukan di Mesopotamia kepulauan salamis dan hiriglif firaun di mesir, 

(Ismarti, 2016). 

Saat itu, manusia menciptakannya dari butiran-butiran dari tanah untuk 

menggantikan setiap jari dan dibuat jalur atau galur tanah untuk menggantikan 

tangan sebagai pangkal jari. Butiran-butiran tanah inilah yang dalam Bahasa 

Yunani di sebut abax yang kemudian dengan istilah sempoa. Sedangkan dalam 

perhitungan orang Arab atau dunia Islam sejak abad ke-7, mereka menggunakan 

alat hitung butiran dari batu atau biji-biji korma (tasbih). Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa sempoa adalah alat bantu sementara, sehingga suatu saat 

sempoa itu tidak akan digunakan lagi. 

Kegiatan pembelajaran matematika untuk anak usia dini adalah berfokus 

pada pengembangan kemampuan logika matematika. Perkembangan kemampuan 
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berfikir sistematis berkaitan dengan kecerdasan logika matematika yang 

menggunakan angka, menghitung, menemukan sebab akibat, dan membuat 

klarifikasi. Salah satu pembelajaran matematika adalah konsep bilangan merupakan 

awal pengenalan pembelajaran matematika pada anak usia dini, karena menjadi 

dasar pembelajaran matematika selanjutnya. Untuk itu, guru di dalam memberikan 

pembelajaran perlu memilih dan memilah dalam memberikan rangsangan 

mengenai kecerdasan logika matematika pada anak usia dini mengenai konsep 

bilangan. 

Permasalahan di tiga sekolah yang tedapat di Palembang yaitu TK IT 

Salsabila, PAUD IT Fathiyyah dan TK Aisyiyah Bustanul Athfal (ABA) 11 ketiga 

sekolah tersebut mempunyai masalah karena anak-anak ada yang belum bisa 

mengenal angka, berhitung, dan mengenal lambang bilangan. 

Studi pendahuluan, dilakukan observasi dan analisis kebutuhan di tiga 

sekolah yang terdapat di Palembang yaitu TK IT Salsabila, PAUD IT Fathiyyah 

dan TK Aisyiyah Bustanul Athfal (ABA) 11. Obesrvasi pertama dilakukan di TK 

IT Salsabila pada tanggal 01 November 2019, melakukan wawancara di TK IT 

Salsabila dengan salah satu guru yang bernama Ibu Risika, mengatakan bahwa 

pembelajaran matematika pada anak kelompok A di TK tersebut biasanya hanya 

menggunakan poster angka, puzzle angka, balok angka, menghitung benda-benda 

yang ada di kelas, menggunakan LKPD, dan pemberian tugas di buku tulis yaitu 

menulis angka 1-10 dan guru memberikan contoh terlebih dahulu. 

Hasil wawancara dengan salah satu guru PAUD IT Fathiyyah pada tanggal 

05 november 2019 yaitu dengan Ibu Mona mengata bahwa PAUD IT Fathiyyah 

dalam kegiatan pembelajaran terkhusus pada materi konsep bilangan 1-10, pada 

anak kelompok A di PAUD tersebut biasanya menggunakan puzzle angka, poster, 

dan menuliskan di papan tulis. 

Selanjutnya hasil wawancara dengan salah satu guru di TK Aisyiyah 

Bustanul Athfal (ABA) 11 pada tanggal 05 november 2019 hasil observasinya 

memiliki kesamaan dengan kedua TK sebelumnya yaitu pada kegiatan 

pembelajaran materi konsep bilangan 1-10 pada anak kelompok A. guru 

menggunakan papan tulis dan LKPD dalam memberikan soal mengenai materi 
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konsep bilangan 1-10 dan anak menulis dibuku tulis lambang bilangan 1-10 yang 

telah dicontohkan guru. Guru perlu menyampaikan alat permainan untuk 

menunjang perkembangan kognitif pada anak usia dini. 

Berdasarkan analisis kebutuhan diatas, perlu adanya pengembangan alat 

permainan sempoa untuk mengenalkan konsep bilangan 1-10 serta pemahaman 

anak dengan konsep bilangan 1-10 untuk anak usia (4-5) tahun. Oleh karena 

penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan alat permainan berupa sempoa 

yang sebelumnya pengembangan kognitifnya mengenai konsep bilangan 1-10 

sudah diberikan, akan tetapi bentuk pengenalan materi konsep bilangan 1-10 masih 

menggunakan poster dan kartu angka sehingga dibuat alat permainan sempoa untuk 

mengenalkan konsep bilangan 1-10 yang dibuat dan dikemas secara menarik dan 

inovatif, sehingga anak dapat bermain sambil belajar pada pembelajaran 

matematika dengan materi konsep bilangan 1-10 dengan menggunakan sempoa. 

Terdapat penelitian relevan yaitu hasil penelitian Indamah dengan judul 

“Meningkatkan Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 1-5 Melalui Permainan 

Abacus Angka Pada Anak Usia 4-5 Tahun Di Paud Nur Amin Ridwan 

Gadingmangu Perak Jombang”. Penelitian ini bertujuan untuk melihat 

mendeskripsikan kemampuan kognitif anak melalui kegiatan permainan abacus 

angka di Paud Nur Amin Ridwan Gadingmangu Perak Jombang. Hasil dari 

penelitian ini siklus I, aktivitas guru menunjukkan persentase 75% kemudian pada 

siklus kedua II meningkat menjadi 93,75%. Aktivitas anak pada siklus I sebesar 

68,75% meningkat menjadi 85,00% pada siklus II. Nilai rata-rata mengenal konsep 

bilangan pada siklus I tingkat perkembangannya memperoleh persentase sebesar 

56,67% pada siklus II meningkat menjadi 86,67%. Kemampuan mengenal konsep 

bilangan 1-5 pada anak mengalami peningkatan pada setiap pertemuan. 

Berdasar uraian tersebut, maka sangat perlu melakukan penelitian dan 

pengembangan alat permainan sempoa dengan penelitian “Pengembangan Alat 

Permainan Sempoa Untuk Konsep Bilangan Pada Kelompok A di Taman 

Kanak-Kanak”. 
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1.2 Permasalahan Peneliti 

1. Bagaimana mengembangan alat permainan sempoa untuk mengenal konsep 

bilangan pada kelompok A yang valid? 

2. Bagaimana mengembangan alat permainan sempoa untuk mengenal konsep 

bilangan pada kelompok A yang praktis? 

 

1.3 Tujuan Peneliti 

1. Untuk menghasilkan alat permainan sempoa untuk mengenal konsep 

bilangan pada kelompok A yang valid. 

2. Untuk menghasilkan alat permainan sempoa untuk mengenal konsep 

bilangan pada kelompok A yang praktis. 

 

1.4 Manfaat 

1. Secara Teoritis  

Secara teoritis penggunaan alat permainan ini diharapkan dapat digunakan 

sebagai alat dalam proses pembelajaran matematika anak usia dini, 

pengembangan kognitif serta bermain dan permainan karena dapat 

dijadikan sebagai acuan dalam proses kegiatan pembelajaran. 

 

2. Secara Praktis 

Secara praktis diharapkan pada penelitian ini dapat memberikan manfaat 

sebagai berikut: 

a. Bagi anak, diharapkan anak semakin termotivasi mengikuti kegiatan 

belajar secara aktif dan inovatif agar dapat menyenangkan dengan 

melalui alat permainan sempoa yang dapat mengenal konsep bilangan 

pada anak. 

b. Bagi guru, diharapkan dapat membantu dan memberi wawasan agar 

dapat mengenalkan konsep bilangan pada anak. 

c. Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan 

pertimbangan untuk dapat diterapkan dalam pembelajaran di sekolah 
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dan digunakan media yang menarik untuk meningkatkan kualitas dan 

minat balajar anak di sekolah. 

d. Bagi peneliti selanjutnya, dapat menambah penegetahuan dan informasi 

mengenai pengembangan alat permainan sempoa untuk mengenalkan 

konsep bilangan dan juga dapat dijadikan refrensi keteika akan membuat 

laporan, proposal dan skripsi. 
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