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Abstract. This study aims to improve children’s understanding of number concepts through dice-based learning activities 

at RA Riyadlus Shalihin. Preliminary observations showed that most children could recite number sequences but 

had difficulty linking number symbols with corresponding quantities. The research used a Classroom Action 

Research design conducted in two cycles consisting of planning, implementation, observation, and reflection. The 

participants were 26 children aged 4–5 years from Group A. Data were collected through observation, performance 

assessment, interviews, and documentation. The findings indicated a significant improvement in number concept 

understanding across cycles. Learning completeness increased from 15.4% in the pre-cycle to 42.3% in Cycle I and 

reached 80.8% in Cycle II. Dice-based activities supported counting skills, symbol recognition, and quantity 

association. The play-based approach enhanced children’s engagement, participation, and learning motivation. 

These results demonstrate that dice games provide meaningful and developmentally appropriate learning 

experiences for early childhood mathematics learning contexts in classroom practice.  
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan meningkatkan pemahaman anak usia 4–5 tahun terhadap konsep bilangan melalui 

kegiatan bermain dadu di RA Riyadlus Shalihin. Kajian ini berangkat dari pengamatan awal yang menunjukkan 

bahwa sebagian besar anak sudah dapat menyebutkan urutan angka dengan baik, namun masih kesulitan 

mengaitkan simbol angka dengan jumlah benda secara konkret. Kegiatan penelitian dilakukan menggunakan model 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang terdiri atas dua siklus, meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, 

observasi, dan refleksi. Subjek penelitian melibatkan 26 anak kelompok A. Data dikumpulkan melalui observasi, 

penilaian kinerja anak, wawancara informal dengan guru, dan dokumentasi kegiatan belajar. Hasil penelitian 

memperlihatkan bahwa penggunaan permainan dadu mampu membantu anak mengenali hubungan antara simbol 

angka dan jumlah benda nyata. Selain meningkatkan kemampuan berhitung, kegiatan bermain juga mendorong 

anak lebih aktif dan menikmati pembelajaran dalam suasana yang menyenangkan serta sesuai dengan tahap 

perkembangan kognitif mereka. 

Kata Kunci - permainan dadu, konsep bilangan, anak usia dini, penelitian tindakan kelas, motivasi belajar.

 I. PENDAHULUAN  

 Usia dini dikenal sebagai masa paling penting dalam membentuk dasar perkembangan anak, sering disebut 

sebagai masa emas pertumbuhan. Pada masa ini, seluruh aspek perkembangan anak — meliputi fisik, kognitif, 

sosial-emosional, bahasa, dan moral — berkembang sangat pesat dan saling memengaruhi. Oleh karena itu, 

pendidikan pada tahap ini memiliki peran penting dalam membentuk dasar kepribadian dan kecerdasan anak di masa 

mendatang [1]. Pendidikan yang diberikan pada masa ini akan menentukan arah perkembangan anak ke depannya, 

terutama dalam membangun fondasi berpikir, berbahasa, dan bersikap. 

  Pemerintah Indonesia telah menegaskan pentingnya pendidikan anak usia dini (PAUD) dalam 

Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, yang menyatakan 

bahwa PAUD merupakan suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai usia enam tahun 

melalui pemberian rangsangan pendidikan. Tujuannya adalah untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan 

jasmani dan rohani agar anak siap memasuki jenjang pendidikan lebih lanjut [2]. 

  Anak usia dini berada pada fase perkembangan yang sangat kritis dan sensitif terhadap 

lingkungan. Pada tahap ini, anak belajar paling baik melalui pengalaman langsung dan pendekatan yang 

menyenangkan. Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan menyatakan bahwa pendekatan pembelajaran pada 

PAUD harus menyenangkan, konkret, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik usia anak, yakni melalui kegiatan 

bermain, meniru, dan mengeksplorasi [3]. Oleh karena itu, strategi pembelajaran pada masa ini harus difokuskan 

pada metode yang mengaktifkan anak secara fisik dan mental serta mendukung semua aspek perkembangan. 
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  Pemahaman konsep bilangan pada anak usia dini merupakan dasar penting bagi perkembangan 

kemampuan matematika di tahap selanjutnya. Anak usia 4–5 tahun umumnya sudah mampu menghafal urutan 

angka, namun belum sepenuhnya memahami bahwa angka adalah representasi dari jumlah benda nyata. Pada usia 

ini, sebagian besar anak masih mengalami kesulitan saat diminta menghubungkan antara lambang angka dengan 

jumlah benda nyata. Rahmawati menjelaskan bahwa hal tersebut terjadi karena proses pembelajaran di kelas 

cenderung menekankan hafalan angka tanpa memberikan cukup kesempatan bagi anak untuk belajar melalui 

kegiatan manipulatif yang melibatkan pengalaman langsung. [4].  

  Keterbatasan ini wajar terjadi, mengingat kemampuan berpikir anak usia dini masih berada pada 

tahap praoperasional, di mana pemahaman konsep bilangan belum sepenuhnya berkembang secara abstrak. Anak 

pada usia ini masih membutuhkan bantuan media konkret untuk memahami makna bilangan. Putri dan Subekti 

menjelaskan bahwa proses belajar bilangan akan lebih efektif apabila dilakukan melalui pendekatan multisensori, 

yaitu dengan melibatkan indera penglihatan, pendengaran, dan perabaan secara bersamaan, sehingga anak dapat 

mengaitkan simbol angka dengan jumlah benda secara bermakna [5]. 

  Oleh karena itu, pengenalan konsep bilangan pada anak usia dini perlu dilakukan melalui kegiatan 

yang menyenangkan dan kontekstual. Bermain sebagai aktivitas alami anak dapat menjadi sarana untuk memperkuat 

pemahaman bilangan. Subekti menegaskan bahwa pendekatan bermain dalam pembelajaran matematika mampu 

membantu anak memahami hubungan antara angka dan kuantitas lebih baik dibandingkan dengan metode 

konvensional [6]. Dengan demikian, pemahaman konsep bilangan dapat berkembang secara bertahap dan konsisten 

sesuai karakteristik anak usia dini. 

  Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti di RA Riyadlus Shalihin, ditemukan 

bahwa sebagian besar anak kelompok A yang berusia 4–5 tahun sudah mampu menyebutkan urutan angka dari 1 

sampai 10 dengan lancar. Saat anak-anak diminta mencocokkan lambang angka dengan jumlah benda yang nyata, 

banyak di antara mereka tampak ragu dan bingung. Contohnya, ketika guru meminta mencocokkan angka lima 

dengan lima stik es krim atau batu kecil, beberapa anak hanya mengambil dua atau tiga benda tanpa memperhatikan 

jumlah yang sesuai.  

  Selain itu, masih ada anak yang belum memahami bahwa setiap angka mewakili banyaknya benda 

tertentu. Mereka bisa menyebutkan urutan angka dengan benar, tetapi belum memahami makna angka sebagai 

lambang dari kuantitas. Hal ini menunjukkan bahwa pemahaman konsep bilangan anak masih berada pada tahap 

simbolik semu dan belum terbangun secara bermakna. 

  Berdasarkan refleksi peneliti sebagai guru kelas A, diketahui bahwa pendekatan pembelajaran 

matematika yang selama ini diterapkan masih bersifat verbal dan kurang melibatkan aktivitas bermain konkret. 

Kegiatan seperti menulis angka di buku atau menjawab pertanyaan secara lisan lebih sering digunakan dibandingkan 

dengan aktivitas manipulatif yang melibatkan benda nyata atau permainan edukatif. Hal ini diduga menjadi salah 

satu faktor yang menyebabkan rendahnya pemahaman konsep bilangan pada anak, karena mereka belum 

memperoleh pengalaman belajar yang bermakna sesuai dengan tahap perkembangan kognitifnya. 

  Situasi tersebut memunculkan pertanyaan bagi peneliti mengenai penyebab rendahnya 

pemahaman konsep bilangan pada anak usia dini dan bagaimana cara mengatasinya secara efektif. Oleh karena itu, 

dibutuhkan pendekatan pembelajaran yang mampu menjembatani keterbatasan simbolik anak dengan pemahaman 

konkret melalui pengalaman langsung. Menurut Amelia [7], pembelajaran kontekstual yang dikaitkan dengan 

pengalaman bermain konkret mampu meningkatkan pemahaman simbol dan kuantitas secara simultan. 

  Salah satu aspek krusial dalam perkembangan anak usia dini adalah perkembangan kognitif, 

khususnya dalam mengenalkan dasar-dasar matematika seperti konsep bilangan. Menurut teori perkembangan 

kognitif Jean Piaget, anak usia 4–5 tahun berada pada tahap praoperasional, yaitu tahap di mana anak mulai 

menggunakan simbol (seperti angka dan gambar), tetapi masih memiliki keterbatasan dalam berpikir logis dan 

abstrak [8]. Anak-anak cenderung lebih mudah memahami suatu konsep apabila disampaikan melalui pengalaman 

langsung dan penggunaan benda konkret daripada hanya melalui penjelasan lisan atau abstrak. 

  Meski demikian, pada kenyataannya masih banyak anak usia dini yang belum sepenuhnya 

memahami konsep bilangan. Mereka bisa mengucapkan urutan angka dengan benar, tetapi sering kali belum mampu 

menghubungkan lambang angka dengan jumlah benda yang sesuai. Dengan kata lain, anak sudah mengenali angka 

sebagai sebutan verbal, namun belum memahami makna jumlah yang terkandung di balik simbol tersebut. Menurut 

Rahmawati (2020), hal ini terjadi karena pembelajaran bilangan di PAUD seringkali belum mengintegrasikan 

kegiatan konkret yang memungkinkan anak membangun pemahaman melalui pengalaman langsung [9]. Sementara 

itu, Putri dan Subekti (2021) menekankan bahwa anak usia dini memerlukan pendekatan multisensori dan 

kontekstual agar dapat memahami hubungan antara simbol angka dan jumlah benda secara bermakna [10]. Oleh 

karena itu, pembelajaran bilangan perlu dirancang secara konkret, interaktif, dan sesuai dengan tahap perkembangan 

anak. Subekti [11] menyatakan bahwa pendekatan bermain dalam pembelajaran matematika di PAUD lebih efektif 

dibandingkan pendekatan konvensional karena sesuai dengan karakteristik belajar anak usia dini. 
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  Berdasarkan hasil observasi di lapangan dan landasan teori yang telah diuraikan, maka solusi yang 

relevan untuk diterapkan adalah pendekatan pembelajaran melalui permainan edukatif. 

  Permainan dadu merupakan salah satu bentuk permainan edukatif yang dapat dimanfaatkan dalam 

pembelajaran matematika dasar. Melalui dadu, anak dapat belajar mengenali angka, menghitung titik-titik, 

mencocokkan jumlah titik dengan angka, serta menghubungkan angka dengan benda konkret. Permainan ini secara 

tidak langsung mengembangkan pemahaman bilangan secara visual, auditif, dan kinestetik [12]. Penggunaan 

permainan dadu tidak hanya meningkatkan keterlibatan anak dalam proses belajar, tetapi juga menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan dan bermakna. Prastowo [13] menyebutkan bahwa media permainan edukatif dapat 

menjembatani antara teori dan praktik pembelajaran anak. 

  Penelitian Astuti [14] menunjukkan bahwa permainan dadu mampu meningkatkan kemampuan 

berhitung permulaan serta motivasi belajar anak di kelompok A PAUD. Penelitian lain oleh A. Sari [15] 

membuktikan bahwa permainan dadu angka efektif dalam meningkatkan pengenalan bilangan 1–10 secara visual 

dan verbal. Namun, penelitian tersebut lebih menekankan pada kemampuan mengenal angka, bukan pada 

pemahaman hubungan antara simbol angka dan jumlah benda. 

  Studi oleh Karina [16] yang mengkaji permainan lempar dadu pada anak usia 4–5 tahun juga 

belum menyertakan integrasi konkret dengan benda nyata, sedangkan penelitian oleh Nurmaini [17] hanya berfokus 

pada peningkatan kemampuan berhitung tanpa membahas pemahaman konseptual antara simbol dan kuantitas. 

  Permasalahan utama yang sering muncul dalam pembelajaran konsep bilangan pada anak usia dini 

adalah ketidaksesuaian antara pendekatan pembelajaran dengan tahapan perkembangan kognitif anak. Banyak anak 

yang mampu menyebut urutan angka, namun belum memahami hubungan antara simbol angka dengan jumlah 

konkret yang direpresentasikan. Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan dalam pemahaman konsep bilangan yang 

tidak hanya sekadar hafalan simbol, tetapi juga berkaitan dengan pemaknaan angka sebagai representasi kuantitas. 

  Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah bagaimana penerapan permainan dadu dalam meningkatkan konsep bilangan pada anak usia 4–5 tahun di RA 

Riyadlus Shalihin, serta bagaimana peningkatan hasil penerapan permainan dadu dalam meningkatkan konsep 

bilangan pada anak usia 4–5 tahun di RA Riyadlus Shalihin. 

  Berdasarkan rumusan masalah yang telah dirumuskan, penelitian ini bertujuan untuk 

menggambarkan bagaimana proses penerapan permainan dadu dilakukan dalam pembelajaran guna meningkatkan 

pemahaman anak usia 4–5 tahun terhadap konsep bilangan. Selain itu, penelitian ini juga bermaksud untuk 

mengetahui sejauh mana penerapan permainan tersebut mampu membantu anak memahami hubungan antara 

lambang angka dengan jumlah benda konkret di RA Riyadlus Shalihin. 

  Temuan penelitian ini diharapkan dapat memberikan inspirasi bagi guru untuk menggunakan 

permainan dadu sebagai salah satu alternatif media belajar yang menyenangkan dan membantu anak memahami 

konsep bilangan sejak dini. 

  Atas dasar itu, penelitian ini dilaksanakan dengan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

yang berfokus pada upaya perbaikan proses belajar di kelas agar anak lebih mudah memahami hubungan antara 

angka dan jumlah benda melalui kegiatan bermain. Pendekatan ini dipilih karena memungkinkan peneliti sebagai 

guru kelas untuk merencanakan, melaksanakan, mengamati, dan merefleksikan tindakan pembelajaran secara 

sistematis guna mencapai peningkatan hasil belajar yang bermakna. 

II. METODE 

 Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah diuraikan sebelumnya, maka pendekatan 

penelitian tindakan kelas ini dipilih sebagai solusi praktis dan reflektif. Penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan penerapan permainan dadu serta peningkatan hasil penerapan dalam meningkatkan pemahaman 

konsep bilangan anak usia 4–5 tahun melalui pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). PTK sangat sesuai 

diterapkan dalam konteks pembelajaran anak usia dini karena guru sebagai peneliti dapat melakukan perencanaan, 

tindakan, observasi, dan refleksi secara sistematis untuk mencapai perbaikan pembelajaran secara berkelanjutan 

[18]. Pendekatan ini sesuai dengan pendapat Isjoni [19] yang menekankan pentingnya pengalaman nyata dalam 

pembelajaran PAUD. 

 Menurut Arikunto dkk. (2012), PTK merupakan bentuk kajian reflektif oleh pelaku tindakan (guru) untuk 

meningkatkan rasionalitas dan praktik pembelajaran yang dilakukan secara berkesinambungan di kelas [20]. 

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing terdiri dari empat tahap: (1) Perencanaan, (2) 

Pelaksanaan tindakan, (3) Observasi, dan (4) Refleksi. Berikut ini model siklus dari penelitian di atas yaitu: 
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 Gambar 1 : siklus penelitian tindakan kelas PTK  

 Subjek penelitian adalah 26 anak kelompok A di RA Riyadlus Shalihin yang berusia 4–5 tahun. Peneliti 

berperan sebagai guru kelas dan pelaksana tindakan yang juga melakukan refleksi atas hasil pembelajaran. Hal ini 

sejalan dengan prinsip PTK yang melibatkan guru secara aktif dalam pelaksanaan dan evaluasi proses pembelajaran 

[21] 

 Lokasi dan Waktu Penelitian: Penelitian dilaksanakan di RA Riyadlus Shalihin, Dusun Daleman, Desa 

Kadur, Kecamatan Kadur, Kabupaten Pamekasan, selama bulan Agustus–September 2025. Penelitian dilakukan 

sesuai jadwal kegiatan pembelajaran lembaga, dengan dua pertemuan pada tiap siklus. Setiap siklus terdiri dari 4 

tahap yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi dan refleksi. Jumlah pertemuan dalam penelitian ini 

adalah empat kali. 

 Teknik Pengumpulan Data dilakukan dengan beberapa cara yaitu observasi dilakukan secara langsung 

terhadap aktivitas pembelajaran yang melibatkan permainan dadu guna melihat sejauh mana anak memahami 

konsep bilangan. Observasi ini dilakukan oleh peneliti dan guru mitra dengan menggunakan lembar observasi yang 

disusun berdasarkan indikator pemahaman bilangan sesuai tahap perkembangan anak usia 4–5 tahun. Observasi 

bersifat partisipatif aktif, karena peneliti juga terlibat dalam proses pembelajaran. Teknik observasi partisipatif 

memungkinkan peneliti untuk memperoleh pemahaman mendalam terhadap perilaku anak secara alami dalam 

konteks pembelajaran [22], [23]. Observasi digunakan untuk mengamati partisipasi anak saat bermain dadu dan 

mencocokkan angka dengan jumlah benda konkret. Penggunaan observasi terstruktur juga bertujuan agar data yang 

diperoleh bersifat sistematis dan dapat dibandingkan antar siklus tindakan [24]. Dokumentasi merupakan teknik 

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mengumpulkan dan menganalisis dokumen, foto, rekaman, atau 

catatan lain yang berkaitan dengan objek penelitian. Dalam penelitian tindakan kelas, dokumentasi berfungsi untuk 

mendukung dan memperkuat data hasil observasi maupun wawancara. Teknik ini bersifat non-reaktif, artinya tidak 

memengaruhi subjek karena data diperoleh dari hasil yang sudah ada [25]. 

 Dalam penelitian ini, teknik dokumentasi digunakan untuk merekam proses pembelajaran yang 

berlangsung selama tindakan kelas berlangsung, khususnya kegiatan bermain dadu. Data dokumentasi meliputi: 

Foto-foto kegiatan anak, terutama saat mereka mencocokkan angka dengan benda konkret, Catatan anekdot 

perkembangan anak. Hasil karya anak seperti gambar, angka, atau lembar tugas. Catatan lapangan dari peneliti 

selama pelaksanaan tindakan. Dokumentasi bertujuan untuk memberikan bukti fisik dan visual terhadap aktivitas 

pembelajaran yang dilakukan serta menjadi bahan refleksi dalam evaluasi setiap siklus. Dokumentasi juga penting 

dalam mendukung validitas data melalui triangulasi dengan observasi dan tes [26]. Penggunaan dokumentasi dalam 

penelitian tindakan kelas memberikan manfaat dalam membuktikan perubahan yang terjadi secara nyata, serta 

membantu dalam mendeskripsikan proses pembelajaran secara komprehensif [27]. Rumus perhitungan keberhasilan 

tindakan digunakan untuk mengetahui tingkat ketercapaian hasil belajar anak dalam setiap siklus. Persentase 

keberhasilan dihitung menggunakan rumus: 

 P  
 

 
      

 Keterangan: 

 P = Persentase Keberhasilan 

 F = Jumlah Anak yang Mencapai Kriteria 

 N = Jumlah Seluruh Anak 

  Kriteria keberhasilan tindakan ditetapkan apabila sekurang-kurangnya 75% anak menunjukkan 

kemampuan mencocokkan simbol angka dengan jumlah benda secara tepat dan konsisten dalam dua pertemuan 

berturut-turut, sesuai dengan Capaian Pembelajaran PAUD Kurikulum Merdeka pada elemen ―Berpikir Simbolik 

dan Pemahaman Bilangan‖ [28]. 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Kegiatan penelitian ini dilaksanakan di RA Riyadlus Shalihin, yang terletak di Dusun Daleman, Desa 

Kadur, Kecamatan Kadur, Kabupaten Pamekasan. Penelitian melibatkan 26 anak kelompok A berusia 4–5 tahun, 

terdiri atas 13 anak laki-laki dan 13 anak perempuan. Proses penelitian berlangsung dalam dua siklus, masing-

masing mencakup dua kali pertemuan. Setiap siklus dijalankan melalui empat tahap utama: perencanaan, 

pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi, yang disusun untuk melihat perubahan kemampuan anak selama 

kegiatan berlangsung. 

  

 Pra-Siklus 

  Tahap pra-siklus dilaksanakan untuk memperoleh gambaran awal mengenai kemampuan anak 

dalam memahami konsep bilangan sebelum diberikan tindakan pembelajaran melalui permainan dadu. Kegiatan pra-

siklus dilakukan melalui observasi langsung terhadap aktivitas pembelajaran rutin yang biasa diterapkan guru di 

kelas. 

  Berdasarkan hasil pengamatan awal, sebagian besar anak kelompok A telah mampu menyebutkan 

urutan angka secara lisan, namun masih mengalami kesulitan ketika diminta menghubungkan lambang angka 

dengan jumlah benda secara konkret. Anak sering kali menyebut angka dengan benar, tetapi jumlah benda yang 

diambil tidak sesuai dengan simbol angka yang ditunjukkan. 

  Proses pembelajaran pada tahap pra-siklus masih bersifat klasikal dan didominasi oleh guru. 

Kegiatan berhitung dilakukan secara bergantian dalam satu kelompok besar, sehingga anak harus menunggu giliran 

cukup lama. Kondisi tersebut menyebabkan sebagian anak kurang fokus, mudah merasa bosan, dan belum terlibat 

aktif secara optimal dalam kegiatan pembelajaran. 

  Gambaran kuantitatif kondisi awal tersebut diperoleh dari hasil observasi kemampuan konsep 

bilangan anak pada tahap pra-siklus, yang menunjukkan bahwa tingkat ketuntasan belajar anak masih berada pada 

angka 15,4%. Persentase ini menunjukkan bahwa sebagian besar anak belum mampu menghubungkan simbol angka 

dengan jumlah benda secara tepat dan konsisten. 

  Berdasarkan kondisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa pemahaman konsep bilangan anak pada 

tahap pra-siklus masih berada di bawah kriteria keberhasilan yang ditetapkan. Oleh karena itu, diperlukan tindakan 

perbaikan melalui penerapan permainan dadu pada siklus I sebagai upaya meningkatkan pemahaman konsep 

bilangan anak. 

  

 Siklus I  

  Pelaksanaan tindakan pada siklus I merupakan tindak lanjut dari kondisi pra-siklus yang 

menunjukkan rendahnya pemahaman konsep bilangan anak, dengan tingkat ketuntasan belajar awal sebesar 15,4%. 

Pada siklus I, peneliti yang juga berperan sebagai guru kelas melaksanakan pembelajaran menggunakan media 

permainan dadu untuk meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan anak usia 4–5 tahun. Sebelum 

tindakan dilaksanakan, peneliti menyusun perencanaan pembelajaran berupa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

Harian (RPPH), lembar observasi, dan instrumen penilaian yang mencakup empat aspek kemampuan, yaitu 

menghitung titik pada dadu, menghubungkan titik dengan angka, menulis lambang bilangan, dan menghitung titik 

dadu menggunakan benda konkret. Pada tahap awal pembelajaran, media yang digunakan meliputi dadu berukuran 

besar bergambar titik, kartu angka, serta benda konkret sederhana seperti kerikil, bola warna dan stik es krim. Media 

ini dimanfaatkan untuk membantu anak memahami hubungan antara jumlah titik yang muncul pada dadu dengan 

simbol angka yang sesuai. 

  Pelaksanaan tindakan pada siklus pertama difokuskan untuk memperkenalkan konsep bilangan 

melalui kegiatan yang bersifat konkret dan menyenangkan. Guru memperlihatkan cara menggunakan dadu, mulai 

dari melempar hingga menghitung jumlah titik yang tampak. Setelah itu, anak diajak mencocokkan hasil hitungan 

dengan kartu angka dan menghitung kembali menggunakan benda konkret seperti kancing atau tutup botol sebagai 

penguat pemahaman terhadap makna kuantitas. 

  Kegiatan pembelajaran pada siklus I dilaksanakan dalam dua kali pertemuan dengan menerapkan 

permainan dadu dalam format kelompok besar. Seluruh anak membentuk satu lingkaran yang terdiri atas 26 peserta 

didik. Dalam kegiatan ini, permainan dilakukan secara bergantian, di mana setiap anak memperoleh kesempatan 

melempar dadu, menghitung jumlah titik yang muncul, mencocokkannya dengan kartu angka, serta menghitung 

kembali menggunakan benda konkret yang telah disediakan. 

  Pada awal pembelajaran, anak menunjukkan ketertarikan terhadap media dadu yang digunakan. 

Namun, selama kegiatan berlangsung mulai muncul beberapa kendala. Pelaksanaan permainan dalam kelompok 

besar menyebabkan waktu tunggu anak menjadi cukup lama karena harus menunggu giliran bermain. Kondisi ini 

berdampak pada menurunnya konsentrasi dan perhatian anak, di mana sebagian anak terlihat kurang fokus, 

berbicara dengan teman, serta menunjukkan tanda-tanda kebosanan. 
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  Selain itu, tidak semua anak mampu mengikuti alur permainan dengan optimal. Sebagian anak 

masih mengalami kesulitan dalam menghubungkan jumlah titik pada dadu dengan lambang angka yang sesuai, serta 

terlihat kebingungan ketika diminta merepresentasikan jumlah tersebut menggunakan benda konkret. Situasi 

pembelajaran yang bersifat bergantian membuat keterlibatan aktif anak belum merata. 

   

 Tabel 1. Hasil Observasi Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan Anak Usia 4–5 Tahun pada Siklus I 

No Nama Menghit

ung titik 

dadu 

Menghub

ungkan 

titik & 

angka 

Menulis 

lambang 

bilangan 

angka 

Menghitung 

titik dadu 

dengan benda 

kongkrit 

Skor Persentase Ket 

1 Dafa 2 2 2 3 9 56,3% TT 

2 Miya 4 2 3 3 12 75% T 

3 Wildan 2 1 1 2 6 37,5% TT 

4 Tasya 3 3 3 3 12 75% T 

5 Iif 4 4 3 2 12 75% T 

6 Nayif 1 1 1 1 4 25% TT 

7 Aan 3 3 3 3 12 75% T 

8 Arin 2 1 1 2 6 37,5% TT 

9 Dani 3 3 3 3 12 75% T 

10 Wildan Rafiq 1 1 1 1 4 25% TT 

11 Ila 3 3 3 3 12 75% T 

12 Putra 3 2 1 2 8 50% TT 

13 Wida 1 1 1 1 4 25% TT 

14 Fahri 3 3 3 3 12 75% T 

15 Haidir 3 2 4 3 12 75% T 

16 Adit 4 3 2 3 12 75% T 

17 Ayat 1 3 2 1 7 43,8% TT 

18 Ifan 2 3 1 1 7 43,8% TT 

19 Nafis 4 3 2 3 12 75% T 

20 Aura 1 1 1 1 4 25% TT 

21 Zila 2 3 2 2 9 56,3% TT 

22 Zarqoni 1 1 1 1 4 25% TT 

23 Naura 4 4 2 3 6 37,5% TT 

24 Izul 1 1 1 1 4 25% TT 

25 Rafi 2 2 1 2 7 43,8% TT 

26 Dela 3 3 3 3 12 75% T 

Rata – rata      42,3%  

 Keterangan: 

 4 = Berkembang sangat baik      T  = Tuntas 

 3 = Berkembang sesuai harapan      TT  = Tidak tuntas 

 2 = Mulai berkembang 

 1 = Belum berkembang 

  

  Hasil observasi pada siklus I menunjukkan bahwa dari 26 anak yang menjadi subjek penelitian, 

sebanyak 11 anak (42,3%) telah mencapai kriteria ketuntasan, sedangkan 15 anak (57,7%) masih belum memenuhi 

indikator keberhasilan yang ditetapkan. Data tersebut mengindikasikan adanya peningkatan dibandingkan kondisi 

pra-siklus, namun capaian yang diperoleh belum mencapai target keberhasilan yang diharapkan. Secara umum, 

sebagian anak mulai menunjukkan perkembangan, terutama pada kemampuan menghitung jumlah titik pada dadu. 

Meskipun demikian, sebagian besar anak masih mengalami kesulitan dalam menghubungkan jumlah titik dengan 

lambang angka yang sesuai serta menuliskan simbol bilangan secara tepat. Anak juga belum sepenuhnya konsisten 

dalam merepresentasikan jumlah menggunakan benda konkret. 

  Refleksi terhadap pelaksanaan tindakan pada siklus I menunjukkan bahwa pembelajaran belum 

berlangsung secara optimal. Pelaksanaan permainan dadu dalam format kelompok besar menyebabkan keterlibatan 

anak kurang merata. Waktu tunggu yang relatif lama saat anak menunggu giliran bermain berdampak pada 

menurunnya perhatian, konsentrasi, dan partisipasi aktif anak selama kegiatan berlangsung. Selain itu, kondisi 

tersebut membuat sebagian anak kurang memperoleh kesempatan yang cukup untuk bereksplorasi dan 

mempraktikkan konsep bilangan secara langsung. Beberapa anak masih terlihat kebingungan dalam 
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menghubungkan jumlah titik dengan lambang angka serta merepresentasikan jumlah menggunakan benda konkret. 

Berdasarkan hasil refleksi tersebut, diperlukan perbaikan strategi pembelajaran pada siklus II melalui penerapan 

metode bermain yang lebih partisipatif, interaktif, dan melibatkan seluruh anak secara aktif, yaitu permainan estafet 

dadu dalam kelompok kecil. 

   

 Siklus II  

  Pelaksanaan tindakan pada siklus II dilaksanakan dalam dua kali pertemuan dengan mengacu pada 

hasil refleksi siklus I. Perbaikan pembelajaran difokuskan pada strategi bermain, pola interaksi, serta tingkat 

keterlibatan anak. Pada siklus ini, metode permainan diubah dari kelompok besar menjadi kelompok kecil yang 

terdiri atas lima kelompok, dengan jumlah anggota masing-masing lima sampai enam anak. Perubahan strategi ini 

bertujuan untuk mengurangi waktu tunggu, meningkatkan partisipasi aktif, serta memberikan kesempatan belajar 

yang lebih merata bagi seluruh anak. 

  Kegiatan pembelajaran diawali dengan aktivitas apersepsi berupa lagu berhitung dan diskusi 

ringan mengenai angka dalam kehidupan sehari-hari. Tahap ini dimaksudkan untuk membangun suasana belajar 

yang menyenangkan sekaligus mengaktifkan pengetahuan awal anak. Selanjutnya, guru menjelaskan aturan 

permainan estafet dadu yang dilaksanakan secara bersamaan pada setiap kelompok. Pada masing-masing kelompok 

telah disediakan media pembelajaran berupa dadu bergambar titik, kartu angka, benda konkret, dan kertas tulis. 

  Permainan estafet dadu dirancang untuk melibatkan seluruh anggota kelompok secara aktif 

melalui pembagian peran. Anak yang pertama melempar dadu bertugas menghitung jumlah titik yang muncul. Anak 

berikutnya mencocokkan hasil hitungan dengan kartu angka yang sesuai. Anak selanjutnya menuliskan lambang 

bilangan berdasarkan angka yang disebutkan, sementara anak lainnya menghitung benda konkret sesuai jumlah titik 

dadu. Pola kegiatan ini dilakukan secara bergantian sehingga setiap anak memperoleh kesempatan untuk mencoba 

seluruh aspek kemampuan yang diamati. Model permainan ini menciptakan suasana belajar yang dinamis, 

kolaboratif, dan mendorong interaksi antar anak. 

  Pada pertemuan pertama, anak mulai beradaptasi dengan aturan permainan estafet dadu. Sebagian 

besar anak menunjukkan ketertarikan yang tinggi terhadap aktivitas bermain kelompok. Keterlibatan anak terlihat 

lebih merata dibandingkan siklus sebelumnya. Anak tampak lebih fokus karena kegiatan berlangsung secara 

simultan tanpa waktu tunggu yang panjang. Meskipun demikian, beberapa anak masih memerlukan pendampingan 

guru, terutama dalam kegiatan menuliskan lambang bilangan dan mencocokkan jumlah titik dengan simbol angka. 

  Pada pertemuan kedua, pelaksanaan permainan berlangsung lebih tertib dan efektif. Anak terlihat 

semakin memahami alur permainan dan mampu menjalankan peran masing-masing dengan lebih mandiri. Interaksi 

antar anak dalam kelompok berjalan lebih aktif, di mana anak saling membantu dan memberikan respons terhadap 

tugas temannya. Kondisi pembelajaran menunjukkan peningkatan motivasi, perhatian, serta kepercayaan diri anak. 

Guru berperan sebagai fasilitator yang memberikan penguatan, arahan, dan apresiasi terhadap keberhasilan anak 

selama kegiatan berlangsung. 

  

 Tabel 2. Hasil Observasi Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan Anak Usia 4–5 Tahun pada Siklus II 

No Nama Menghit

ung titik 

dadu 

Menghub

ungkan 

titik & 

angka 

Menulis 

lambang 

bilangan 

angka 

Menghitung 

titik dadu 

dengan benda 

kongkrit 

Skor Persentase Ket 

1 Dafa 3 3 3 3 12 75% T 

2 Miya 4 3 3 4 14 87,5% T 

3 Wildan 3 2 3 3 11 68,8% TT 

4 Tasya 4 4 4 4 16 100% T 

5 Iif 4 3 3 4 14 87,5% T 

6 Nayif 3 3 3 3 12 75% T 

7 Aan 4 3 3 4 14 87,5% T 

8 Arin 3 2 2 3 10 62,5% TT 

9 Dani 3 3 3 4 13 81,3% T 

10 Wildan Rafiq 3 2 2 2 9 56,3% TT 

11 Ila 4 4 4 4 16 100% T 

12 Putra 3 3 3 3 12 75% T 

13 Wida 3 3 2 2 10 62,5% TT 

14 Fahri 4 3 3 3 13 81,3% T 

15 Haidir 4 4 4 3 15 93,8% T 

16 Adit 4 4 4 3 15 93,8% T 
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17 Ayat 4 3 3 3 13 81,3% T 

18 Ifan 4 4 4 3 15 93,8% T 

19 Nafis 3 3 3 3 12 75% T 

20 Aura 3 3 3 2 11 68,8% TT 

21 Zila 4 3 3 3 13 81,3% T 

22 Zarqoni 3 3 3 3 12 75% T 

23 Naura 3 3 3 3 12 75% T 

24 Izul 3 3 3 3 12 75% T 

25 Rafi 4 3 3 3 13 81,3% T 

26 Dela 4 4 4 4 16 100% T 

Rata – rata      80,8%  

 Keterangan: 

 4 = Berkembang sangat baik      T  = Tuntas 

 3 = Berkembang sesuai harapan      TT  = Tidak tuntas 

 2 = Mulai berkembang 

 1 = Belum berkembang 

  

  Berdasarkan hasil observasi pada Tabel 2, terjadi peningkatan kemampuan yang signifikan pada 

siklus II. Sebagian besar anak menunjukkan perkembangan pada seluruh indikator yang diamati, khususnya dalam 

kemampuan menghubungkan jumlah titik dengan lambang angka dan merepresentasikan bilangan menggunakan 

benda konkret. Perubahan strategi pembelajaran melalui permainan estafet dadu dalam kelompok kecil terbukti 

mampu meningkatkan keterlibatan aktif anak sekaligus memperbaiki kualitas interaksi belajar. 

  Refleksi akhir siklus II menunjukkan bahwa tindakan perbaikan telah berhasil meningkatkan 

kualitas proses dan hasil pembelajaran. Strategi permainan estafet dadu mampu meningkatkan keterlibatan aktif, 

perhatian, serta interaksi belajar anak. Berdasarkan capaian ketuntasan yang telah melampaui indikator keberhasilan, 

penelitian tindakan kelas dihentikan pada siklus II. Dengan demikian, permainan dadu melalui strategi estafet dadu 

dinyatakan efektif dalam meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan anak usia 4–5 tahun. 

  Selain itu, model permainan yang melibatkan kerja sama kelompok memberikan kesempatan 

kepada anak untuk belajar melalui pengalaman langsung, interaksi sosial, dan aktivitas konkret. Berdasarkan 

capaian hasil belajar yang telah melampaui indikator keberhasilan, tindakan perbaikan dinyatakan berhasil, sehingga 

penelitian tindakan kelas dihentikan pada siklus II. 

  Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan permainan dadu melalui strategi estafet 

dadu efektif dalam meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan anak usia 4–5 tahun. 

  

  
 Gambar 2. Diagram Pencapaian: kemampuan berhitung anak menggunakan media pembelajaran dadu 

  Diagram batang pada Gambar 2 memperlihatkan tren peningkatan kemampuan mengenal konsep 

bilangan anak pada setiap tahapan penelitian. Ketuntasan belajar anak pada tahap pra-siklus sebesar 15,4%, 

meningkat pada siklus I menjadi 42,3%, dan kembali meningkat secara signifikan pada siklus II menjadi 80,8%. 
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Peningkatan kumulatif sebesar 65,4% menunjukkan bahwa penerapan permainan dadu melalui strategi estafet dadu 

efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep bilangan anak usia 4–5 tahun. 

 VII. SIMPULAN 

 Penelitian tindakan kelas ini menunjukkan bahwa penerapan permainan dadu efektif dalam meningkatkan 

kemampuan mengenal konsep bilangan pada anak usia 4–5 tahun di RA Riyadlus Shalihin. Penerapan pembelajaran 

dilakukan melalui aktivitas bermain yang konkret dan interaktif, dengan perbaikan strategi pada siklus II 

menggunakan model estafet dadu dalam kelompok kecil. Strategi tersebut terbukti mampu meningkatkan 

keterlibatan aktif, perhatian, dan kesempatan belajar anak secara lebih merata. 

  Hasil penelitian memperlihatkan adanya peningkatan ketuntasan belajar yang signifikan, dari 

15,4% pada pra-siklus, menjadi 42,3% pada siklus I, dan mencapai 80,8% pada siklus II. Temuan ini menegaskan 

bahwa permainan dadu dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif, menyenangkan, dan sesuai 

dengan karakteristik perkembangan kognitif anak usia dini, khususnya dalam memahami hubungan antara lambang 

bilangan dan jumlah benda. 

  Dengan demikian, permainan dadu layak direkomendasikan sebagai alternatif strategi 

pembelajaran konsep bilangan di pendidikan anak usia dini. 
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