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ABSTRAK 
 

Eza Mailida. 2011. Meningkatkan Kemampuan Berhitung Anak Melalui 
Permainan Dadu di TK Bundo Sungai Duo Kabupaten Dharmasraya 
 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kenyataan anak dalam proses 
pembelajaran yang sedang berlangsung masih ditemui kemampuan berhitung anak 
yang masih rendah. Untuk melihat kemungkinan mana yang terbaik maka 
dilakukan suatu penelitian tindakan kelas (PTK), melihat kendala yang dihadapi 
maka dapat dirumuskan masalah dalam penelitian ini: Apakah dengan permainan 
dadu dapat meningkatkan  kemampuan berhitung anak di TK Bundo Sungai Duo 
Kabupaten Dharmasraya.  Tujuan penelitian ini adalah meningkatkan kemampuan 
berhitung anak dengan permaianan dadu di TK Bundo Sungai duo Kabupaten 
Dharmasraya. Rancangan penelitian adalah rancangan yang akan dilakukan 
mengenai pengenalan konsep bilangan, menghubungkan konsep bilangan dengan 
benda, urutan bilangan dan media penunjang untuk mengenal konsep bilangan.  

Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas yang dapat 
memperbaiki dan meningkatkan kemampuan berhitung anak melalui permainan 
dadu yang terdaftar pada tahun ajaran 2010/2011. Dan teknik pengumpulan data 
berupa data dari hasil pengamatan langsung pada kegiatan pembelajaran. 
Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan format observasi, format 
wawancara. Data yang diperoleh berdasarkan persentase anak yang terlibat dalam 
keaktifan pembelajaran.  

Dari hasil penelitian yang diperoleh selama kegiatan pada siklus I dan II 
dalam setiap pertemuan yang mana pada siklus I terdiri dari tiga kali pertemuan 
dan siklus II tiga kali pertemuan. Kemampuan berhitung anak selalu meningkat 
dalam setiap pertemuan begitupula media yang dipilih oleh peneliti menarik dan 
diminati anak sehingga sangat menunjang sekali untuk kemampuan berhitung 
anak mengenal konsep bilangn. Peningkatan tersebut diatas dari siklus I sampai 
siklus II. Pada siklus I 46,67% dan pada siklus kedua terjadi peningkatan 80% hal 
ini menunjukkan adanya peningkata sebanyak 33,3%. Berdasarkan hasil 
penelitian tindakan kelas yang dilakukan dinyatakan bahwa terjadi peningkatan 
kemampuan berhitung anak melalui permainan dadu di TK Bundo Sungai Duo 
Kabupaten Dharmasraya.       
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 
A. Latar Belakang Masalah 

Tujuan pendidikan Taman Kanak-Kanak (TK) merupakan lembaga 

pendidikan formal sebelum anak memasuki usia sekolah dasar. Lembaga ini 

merupakan lembaga yang sangat penting dalam rangka peletakkan konsep 

dasar pendidikan bagi anak usia dini. Konsep dasar ini sangat utama, karena 

ilmu hanya dapat dikembangkan dengan baik apabila didasari dengan konsep 

yang matang dan mantap. Sebaliknya apabila konsep ilmu anak tidak kuat dan 

tidak matang, tidak mungkin menerima perkembangan ilmu selanjutnya. 

Menurut Undang–undang  RI No 20 tahun 2003 tentang sistem 

pendidikan nasional, pasal 28, ayat 3  menyatakan bahwa : “TK merupakan 

pendidikan anak usia dini pada jalur pendidikan formal, yang bertujuan 

membantu anak didik mengembangkan berbagi potensi baik fisikis dan fisik 

yang meliputi moral dan nilai agama, sosial, emosional, kemandirian, kognitif, 

bahasa, fisik/motorik, dan seni untuk siap memasuki sekolah dasar.  

Pendidikan dan pembelajaran di TK merupakan salah satu upaya untuk 

membantu meletakkan dasar perkembangan semua aspek tumbuh kembang 

bagi anak sebelum memasuki pendidikan dasar. Usia TK berada dalam 

rentang anak usia dini yang sedang mengalami masa PK untuk menerima 

ransangan dan sangat menentukan bagi tumbuh kembang anak pada masa 

selanjutnya. Diharapkan melalui kegiatan pembelajaran bermain di TK 

1 
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memiliki dampak yang berarti bagi anak. Pada saat ia memasuki pendidikan 

dasar persiapkan diri mereka menjadi lebih baik. 

Program pembelajaran di TK di laksanakan melalui dua tahap yaitu: 1) 

Bidang pengembangan pembiasaan: moral dan nilai-nilai agama, sosial, 

emosional, dan kamandirian. Merupakan kegiatan yang di lakukan secara terus 

menerus dalam kehidupan sehari-hari sehingga menjadi kebiasaan yang baik, 

2) Bidang pengembangan kemampuan dasar : bahasa, kognitif, fisik/motorik 

dan seni. Merupakan kegiatan yang di gunakan untuk dapat meningkatkan 

kemampuan dan kreatifitas sesuai dengan tahap perkembangan anak. 

Salah satu kemampuan dasar yang di kembangankan adalah 

kemampuan kognitif. Pengembangan kemampuan kognitif meluputi: 

pengelompokkan benda – benda berdasarkan warna dan pengelompokkan 

benda – benda berdasarkan bentuk yaitu; geometri, lingkaran, segitiga dan 

persegi panjang. Tujuan kogitif untuk mengembangkan berpikir anak untuk 

dapat mengolah perolehan belajar, dapat menemukan bermacam-macam 

alternatif pemecahan masalah, membantu anak didik mengembangkan 

kemampuan untuk memilah-milah, mengelompokkan serta mempersiapkan 

pengembangan kemampuan berpikir teliti. Metode pembelajaran yang dipilih 

oleh guru harus cocok dengan anak didik. Anak TK merupakan anak yang 

unik, untuk itu perlu disesuaikan metode yang digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Peranan guru dalam melaksanakan permainan di TK sangat dibutuhkan 

sekali karena sebagai pendidik juga berperan sebagai fasilitator, mediator, 
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motifator, transformator. Untuk mengoptimalkan peranan guru sebagai di 

sebut di atas dapat dilakukan dengan berbagai cara salah satunya permainan 

dadu, sehingga permainan dadu ini lebih bermakna bagi anak. Mengingat 

pentingnya masa bermain anak usia dini maka peranan stimuli berupa 

penyediaan lingkungan yang kondusif harus disiapkan oleh pendidik, baik 

orang tua, guru, atau orang lain yang ada di sekitar anak, sehingga anak 

memiliki kesempatan untuk mengembangkan seluruh potensinya. Potensi 

yang dimaksud meliputi : moral dan nilai-nilai agama, sosial, emosional, dan 

kemandirian, kemampuan berbahasa, kognitif, fisik/motorik, dan seni. 

Aktivitas yang dilakukan melalui kegiatan bermain agar tidak 

membuat anak kehilangan masa bermainnya. Bermain merupakan suatu 

kegiatan yang menyenangkan bagi anak, bermain juga membantu anak 

mengenal dirinya dan beradaptasi dengan lingkungannya di mana ia hidup. 

Melalui bermain anak dapat memperolah kesempatan untuk berkreasi, 

berekplorasi, menemukan dan mengeksprisikan perasaannya. 

Banyak kegiatan pembelajaran melalui berbagai macam permainan 

mungkin anak akan dapat bermacam-macam konsep bilangan, angka hal ini 

sesuai dengan indikator keberhasilan yang meliputi : membilang/ 

menyebutkan urutan bilangan dari 1 – 20, membilang (mengenal) konsep 

bilangan dengan benda-benda sampai sepuluh, menghubungkan atau 

memasangkan lambang bilangan dengan benda sampai 10 (anak tidak di suruh 

menulis, membedakan dua kumpulan benda yang sama jumlahnya, yang tidak 

sama jumlahnya, lebih banyak atau lebih sedikit. 
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 Di TK Bundo Sungai Duo Kabupaten Dharmasraya masih ditemui 

beberapa orang anak (6 orang) yang mengalami kesulitan untuk 

menghubungkan konsep bilangan dengan benda. Ada sebagai anak yang telah 

bisa menyebutkan urutan bilangan 1-10 dengan benar, namun ketika anak 

disuruh menunjukkan dan mengambil angka sesuai dengan jumlah benda 

mereka masih belum tahu dengan angka tersebut.  

 Menyikapi hal tersebut di atas ada beberapa alternatif antara lain : 

perlunya media yang menarik yang memiliki beberapa konsep yang dapat 

dimunculkan pada suatu tema. Perlu teknik yang tepat dengan tema yang 

disampaikan, perlunya kreatifitas dalam membuat dan menyajikan suatu 

media pembalajaran. Perlu suasana PAIKEM (pembelajaran aktif, inovatif, 

kreatif, efektif dan menyenangkan. 

 Mengatasi masalah tersebut maka penulis mencari alternatif melalui media 

dadu. Penelitian ini diberi judul,” Meningkatkan Kemampuan Berhitung Anak 

melalui Permainan Dadu di TK Bundo Sungai Duo Kabupaten Dharmasraya.” 

  
B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dapat diidentifikasikan beberapa 

masalah sebagai berikut: 

1. Anak belum bisa mengenal konsep bilangan. 

2. Anak belum bisa menghubungkan konsep bilangan dengan benda. 

3. Anak belum bisa mengurutkan bilangan.  

4. Kurangnya media penunjang untuk mengenakan konsep bilangan.   
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka peneliti membatasi masalah 

tentang kemampuan berhitung anak dari permainan dadu di TK Bundo Sungai 

Duo Kabupaten Dharmasraya sebagai berikut 1) Pemahaman tentang konsep 

bilangan, 2) Pemahaman konsep bilangan dengan benda..  

 
D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah di atas dapat di rumuskan 

permasalahannya ”Apakah dengan permainan dadu dapat meningkatkan 

kemampuan berhitung anak di TK Bundo Sungai Duo Kabupaten 

Dharmasraya” 

 

E. Rancangan Pemecahan Masalah 

1. Pengenalan konsep bilangan 

2. Menghubungkan konsep bilangan dengan benda 

3. Urutan bilangan 

4. Media penunjang untuk mengenalkan konsep bilangan 

 

F. Tujuan Penelitian 

Berkaitan dengan perumusan masalah di atas maka tujuan penelitian 

adalah Meningkatkan kemampuan berhitung anak dengan permainan dadu di 

TK Bunda Sungai Duo Kabupaten Dharmasraya 
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G. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak-pihak yang 

terkait meliputi : 

1. Anak di kelas B TK Bundo Sungai Duo yang terlibat sebagai subjek 

penelitian mempunyai implikasi langsung terhadap perubahan dan 

peningkatan dalam tumbuh kembangnya kognitif. 

2. Dapat menambah kemampuan anak yang lebih cepat dalam meningkatkan 

kemampuan berhitung melalui permainan dadu. 

3. Guru dapat memperbaiki proses pembelajaran melalui permainan dadu 

untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak. 

4. Sebagai pedoman guru untuk memberikan bimbingan kepada anak yang 

bermasalah 

5. Meningkatnya kualitas sekolah, sehingga tamatan TK memiliki kesiapan 

yang sesuia dengan standar penerimaan di SD. 

6. Peneliti menambah wawasan dan pengalaman melalui kegiatan 

pembelajaran bermaian dadu. 

 

H. Defenisi Operasional 

1. Kemampuan berhitung anak yang dimaksud dalam penelitian tindakan 

kelas ini adalah: 

Kemampuan berhitung merupakan bagian dari matematika 

diperlukan untuk menumbuh kembangkan keterampilan berhitung yang 
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sangat berguna bagi kehidupan sehari-hari terutama konsep bilangan yang 

merupakan dasar bagi pengembangan kemampuan matematis. 

2. Permainan dadu yang dimaksud dalam PTK ini adalah 

Permainan dadu ini berbentuk seperti kubus pada sisi-sisinya di beri 

angka yang bertujuan agar anak dapat mengenal konsep bilangan, konsep 

angka agar anak memahami dan mengenal lambang bilangan dari 

permainan dadu. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teori 

1. Konsep Pendidikan Anak Usia Dini 

Pendidikan anak usia dini adalah pendidikan yang di laksanakan baik 

oleh keluarga, sekolah maupun masyarakat untuk mendidik anak 

menjalankan proses perubahan ke arah perkembangan yang lebih baik, dan  

sempurna agar kelak menjadi manusia yang bertanggung jawab terhadap 

masyarakat dan bangsanya. Oleh karena itu siapa pun yang terlibat dalam 

proses pembelajaran anak usia dini seyogyanya untuk menyediakan dan 

mengambangkan kondisi serta rangkaian peristiwa pembelajaran yang 

dapat memudahkan dan manyenangkan anak dalam belajar. 

Brenner dalam Eliyawati, ( 200: 9) mengemukakan bahwa ”Pendidikan 

anak usia dini memiliki ciri-ciri khas dengan di gunakan alat-alat 

perlengkapan, maupun permainan yang secara khusus dirancang sesuai 

denga ciri khas anak” 

Program pendidikan merupakan rencana kegiatan yang disediakan 

untuk memfasilitasi proses belajar anak. Dengan program ini anak 

melakukan berbagai kegiatan belajar, sehingga terjadi perubahan dan 

perkembangan tingkah laku anak sesuai dengan tujuan pendidikan anak 

usia dini menyediakan lingkungan yang memberikan kesempatan belajar. 

  
 

8 



9 
 

 

 Tabu dan Olivia dalam Eliyawati, (2005: 12) mengemukakan bahwa 

”Program pendidikan menyediakan sejumlah pengalaman yang 

memungkinkan anak dapat melakukan kegiatan belajar, program tersebut 

harus benar-benar memenuhi kebutuhan anak. 

Program pendidiakn untuk anak usia dini harus direncanakan untuk 

membantu anak menumbuh kembangkan potensial secara utuh. Program 

pendidikan harus dirancang dan disesuaikan dengan kebutuhan-kebutuhan 

dan perkembangan anak, memberikan kesempatan untuk mengembangkan 

aspek-aspek perkembangan intelektual atau kognitif, emosional, dan fisik 

anak memberikan dorongan serta mengembangkan hubungan sosial yang 

sehat. 

Beberapa pandapat di atas dapat diambil kesimpulan bahwa 

pendidikan anak usia dini dalam pembelajaran sesuai dengan kebutuhan 

anak dan tingkah perkembangannya.    

 

2. Pengertian Berhitung 

Kemampuan berhitung merupakan bagian dari matematika 

diperlukan untuk menumbuh kembangkan keterampilan berhitung yang 

sangat berguna bagi kehidupan sehari-hari terutama konsep bilangan yang 

merupakan dasar bagi pengembangan kemampuan matematis. 

Berhitung di TK diperlukan untuk mengembangkan pengetahuan dasar 

matematika, sehingga anak secara mental siap mengikuti pembelajaran 

matematika lebih lanjut seperti pengenalan konsep bilangan, lambang 

bilangan, warna, bentuk, ukuran, ruang dan posisi melalui berbagai bentuk 
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alat dan kegiatan bermain yang menyenangkan. Kemampuan berhitung 

juga diperlukan untuk membentuk sikap logis, kritis, cermat, kreativ, dan 

disiplin pada diri anak. 

 

3. Tujuan Berhitung 

Tujuan berhitung secara umum di TK agar anak mengetahui dasar-

dasar pembelajaran berhitung sehingga pada saat nanti anak akan lebih 

siap mengikuti pembelajaran berhitung pada jenjang selanjutnya yang 

kompleks. 

Tujuan khusus antara lain:  

a. Dapat berpikir logis dan sistematis sejak dini. 

b. Dapat menyesuaikan dan melibatkan diri dalam kehidupan 

bermasyarakat dalam kehidupan keseharian memerlukan keterampilan 

berhitung. 

c. Memiliki ketelitian, konsentrasi abstraksi dan daya apresiasi yang 

tinggi. 

d. Memiliki pemahaman konsep ruang dan waktu. 

e. Memiliki kreativitas dan imajinasi dalam menciptakan sesuatu secara 

spontan. 

Menurut Jean Piaget dalam Karnadi (2010: 302) menyatakan.   
 
Kegiatan belajar memerlukan kesiapan diri anak. Anak usia TK 
berada pada tahapan pra operasional konkret yaitu tahap persiapan 
kearah pengorganisasian pekerjaan yang konkret dan berpikir intuitit 
dimana anak mampu mempertimbangkan tentang besar bentuk dan 
benda didasarkan pada interprestasi dan pengalamannya. 
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Permainan berhitung di TK dilakukan melalui tiga tahap penguasaan 

konsep. 

a. Penguasaan konsep 

Pemahaman dan pengertian tentang sesuatu dengan menggunakan 

benda dan peristiwa konkret seperti pengenalan warna, bentuk dan 

menghitung bilangan. 

b. Masa Transissi 

Proses berpikir yang merupakan masa peralihan dari pemahaman 

konkret menuju pengenalan lambang yang abstrak dimana benda 

kongkret itu masih ada dan mulai dikenalkan untuk lambangnya. 

c. Lambang 

Merupakan visualisasi dari berbagai konsep pada awalnya anak belajar 

bilangan maka ia berpikir secara logis dan matematis meskipun pada 

tingkatan sederhana dengan menggunakan dadu dapat membantu anak 

untuk mengenal angka. 

 

4. Pengembangan Kognitif 

Berupa proses berpikir kemampuan untuk menghubungkan, menilai 

dan mempertimbangkan sesuatu. Kemampuan untuk memecahkan suatu 

masalah atau menciptakan suatu karya yang dihargai dalam suatu 

kebudayaan.  

Aspek utama dalam pengembangan kognitif merupakan perwujudan 

dan kemampuan prilaku yaitu, a) Kemampuan Berbahasa, b) Kemampuan 
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Mengingat, c) Kemampuan Nalar atau Berpikir Logis, d) Kemampuan 

Pilihan Ruang Bilangan, e) Kemampuan menggunakan Kata-kata, f) 

Kemampuan Mengamati dengan tepat dan cermat. 

Suatu proses berfikir berupa kemampuan untuk menghubungkan 

menilai dan mempertimbangkan sesuatu dapat juga dimaknai sebagai 

kemampuan sebagai memecahkan masalah. 

 Gagne dalam Jamaris, (2003: 17) 

Kognitif adalah proses yang terjadi secara internal dalam 
susunan syaraf pada waktu manusia sedang befikir. 
Perkembangan kognitif itu bertahap sejalan dengan 
perkembangan fisik dan syaraf-syaraf yang berada di pusat 
susunan syaraf. Semua dapat melalui berbagai kegiatan, 
metode, teknik dan alat permainan yang di persiapkan 
pendidik.  
 
Kemampuan berhitung atau konsep berhitung yang dapat 

dikembangkan: mengenali atau membilang angka menyebutkan urutan 

bilangan, menghitung benda, mengenali himpunan dengan nilai bilangan 

yang berbeda, memberi nilai bilangan pada suatu himpunan benda, 

mengerjakan atau menyelesaikan operasi penjumlahan, pengurangan, 

perkalian, pembagian dengan menggunakan konsep dari kongkrit ke 

abstrak. 

 Patmonodewo (2003: 53 ) mengemukakan: 
 

Kognitif diartikan sebagai kecerdasan atau berfikir. Kognitif 
pengertian yang luas mengenai berfikir dengan mengamati. 
Jadi merupakan tingkah laku yang mengakibatkan orang 
memperoleh pengetahuan atau yang dibutuhkan untuk 
pengetahuan dari cara anak berfikir. Kemampuan anak untuk 
menyelesaikan berbagai masalah dapat digunakan sebagai 
tolak ukur  pertumbuhan kecerdasan. 
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Beberapa pendapat di atas dapat ditarik garis bahwa disaat anak 

mulai berkreatifitas, maka pada saat itu terjadi proses (berfikir) pola yang 

runtut dalam menerima, mengolah dan mengaplikasikannya menandakan 

bahwa anak berfikir atau berproses. 

 

5. Pengertian Bermain  

Bermain adalah sebuah sarana yang dapat mengembangkan anak 

secara optimal. Sebab bermain sebagai kekuatan pengaruh terhadap 

perkembangan lewat bermain pula di dapat pengalaman yang penting 

dalam dunia anak. 

Dalam bermain dapat memberi kebebasan kepada anak untuk 

berimajinasi, menggali potensi diri bakat dan untuk mengembangkan 

kebutuhan anak yang paling mendasar saat anak berintegrasi dengan dunia 

sekitarnya. Bermain juga suatu aktifitas yang langsung dan spontan yang 

dilakukan seorang anak bersama orang lain atau dengan menggunakan 

benda-benda disekitarnya dengan senang, suka, rela dan imajinatif, serta 

dengan menggunakan perasaan tangan dan seluruh tubuhnya. 

Menurut  Semiawan dalam Hartati (2005: 85) menyatakan bahwa 

“Bermain adalah aktifitas yang di pilih sendiri oleh anak, karena 

menyenangkan bukan karena akan memperoleh hadiah atau pujian”.  

Sudono (1995: 1), menyatakan bahwa “Bermain adalah suatu 

kegiatan yang di lakukan dengan atau tanpa mempergunakan alat yang 

menghasilkan pengertian atau memberi informasi, memberi kesenangan 

maupun mengembangkan imajinasi pada anak”. 
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Sejalan dengan pendapat di atas menurut Mulyadi (2004: 53), 

menyatakan. 

Bermain adalah suatu yang sangat penting dalam kehidupan 
anak meskipun terdapat unsur kegembiraan namun tidak di 
lakukan demi kesenangan saja, namun bermain juga hal yang 
sangat serius karena cara bagi anak untuk meniru dan 
menguasai prilaku orang dewasa untuk mencapai kematangan. 
 
Melalui permainan anak dapat mengembangkan dan meningkatkan 

pemahaman dan penalaran tentang keberadaan lingkungannya. 

Membentuk daya imajinasi dan dunia sesungguhnya. Dengan bermain 

guru dapat memberi kesempatan pada anak untuk dapat mengembangkan 

semua aspek yang ada pada diri anak, salah satunya perkembangan daya 

fikirnya. 

Berdasarkan pendapat di atas bahwa bermain dapat membuat anak 

senang dan bangga, trampil, sehat, dan mengembangkan daya imajinasi, 

melatih, kognitif, disamping itu bermain juga dapat mengembangkan 

kemampuan bersosialisasi, mengetahui berbagai konsep, dan melatih 

kesabaran.  

 

6. Tujuan Bermain 

Sesuai dengan pengertian bermain merupakan tuntutan dan 

kebutuhan bagi perkembangan anak TK. Tujuan bermain menurut Diknas 

(2002: 56 ):  

a. Dapat mengembangkan daya pikir (kognitif) 

Anak mampu menghubungkan pengetahuan yang sudah di ketahui 

dengan pengetahuan yang di peroleh. 
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b. Melatih kemampuan berbahasa anak agar mampu berkomunikasi 

secara lisan dengan lingkungannya. 

c. Melatih keterampilan anak supaya dapat mengembangkan 

keterampilan motorik halus. 

d. Mengembangkan jasmani anak agar keterampilan motorik kasar dan 

berolah tubuh yang berguna untuk pertumbuhan dan kesehatan 

e. Mengembangkan daya cipta anak supaya kreatif, lancar, fleksibel, dan 

orisinil. 

f. Meningkatkan kepekaan emosi anak dengan cara mengenal macam-

macam perasaan dan menumbuhkan kepercayaan diri 

g. Mengembangkan kemampuan sosial seperti membina hubungan 

dengan anak lain bertingkah laku sesuai dengan tuntutan masyarakat 

menyesuaikan diri dengan teman 

Bermain merupakan faktor yang paling berpengaruh dalam 

perkembangan anak meliputi fisik, dan fsikis dimana bermain berkaitan 

erat dengan pertumbuhan anak. 

Menurut Frank dan Capla (Hilebrand, 1986: 55-56 ) mengemukakan 

16 nilai bermain bagi anak: 

a) Bermain membantu pertumbuhan anak, b) bermain merupakan 

kegiatan, c) Bermaian memberi kebebasan anak untuk bertindak, d)     

Bermain merupakan dunia khayal yang dapat dikuasai, e) Bermain 

merupakan unsur petualangan di dalamnya, f) Bermain meletakkan 

perkembangan bahasa, g) Bermain mempunyai pengaruh yang unik dalam 
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pembentukan hubungan pribadi, h) Bermain memberi kesempatan untuk 

mengusai diri secara fisik, i) Bermain memperluas minat dan pemusatan 

perhatian, j) Bermain merupakan cara untuk menyelidiki sesuatu, k) 

Bermain merupakan cara anak untuk mempelajari peran orang dewasa, l) 

Bermain merupakan cara dinamis untuk belajar, m) Bermain menjernihkan 

pertimbangan anak, o) Bermain dapat distruktur secara akademis, p) 

Bermain merupakan kekuatan hidup, q) Bermain merupakan suatu yang 

dapat esensial bagi kelestarian hidup manusia 

Dari uraian di atas dapat diambil kesimpulan bermain adalah 

kebutuhan bagi perkembangan anak yang meliputi aspek kognitif, efektif, 

dan  psikomotorik. 

 

7. Kerakteristik Bermain 

Bagi anak bermain sarana untuk megubah kekuatan potensial di 

dalam dirinya menjadi berbagai kemampuan dan kecakapan selain itu 

bermain juga dapat menjadi sarana penyalur energi yang sangat baik bagi 

anak. Muslichatoen dalam Hartati, (2005: 85-86 ) mengemukakan kriteria 

bermain: 

a. Motivasi instristik yaitu tingkah laku bermain di motivasi di dalam 

diri anak 

b. Tingkah laku yang menyenangkan  

c. Bersifat pura-pura 

d. Bermain diutamakan dari pada tujuan 

e. Bermain prilaku yang lentur 
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Schwartz dalam Hartati (2005: 85-86)  karakteristik bermain adalah 

kebebasan, bermain adalah hal yang menarik, bermian adalah terbuka, 

imajinatif dan kreatif. 

Berdasarkan uraian di atas dapat diambil kesimpulan karakteristik 

bermain adalah suatu kebebasan serta imajinatif dan keratif sehingga anak 

dalam bermain merasa senang dan santai tanpa mengutamakan tujuan 

bermain.   

 

8. Manfaat Bermain 

Kegiatan bermain memiliki nilai- nilai yang tinggi manfaatnya bagi 

perkembangan anak, selain bermain mempunyai nilai-nilai yang penting 

bagi perkembangan fisik, kognitif, bahasa, sosial, dan emosional. 

Menurut Diknas (2001: 28) manfaat bermain sebagai berikut: 

a. Meningkatkan keterampilan dan kemampuan anak 

b. Mengaktifkan semua panca indra anak 

c. Meningkatkan kemandirian pada anak 

d. Memenuhi kebutuhan  

e. Memberi kesempatan pada anak untuk melatih memecahkan masalah 

f. Memberi motivasi dan meransang anak untuk berekplorasi 

(menjelajah) dan bereksperimen (mengadakan percobaan) 

g. Memberikan kegembiraan kepada anak dan kesenangan pada anak  

Tedjasaputra dalam Hartati, (2005: 97 ) 

Semua kegiatan bermain dapat menggunakan alat-alat permainan 
tertentu sesuai dengan kebutuhan anak yang penting dalam 
pelaksanaanya harus menyenangkan dan menarik untuk anak 
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sehingga ia melakukanya dengan perasaan senang tampa ada 
keterpaksaan. 

 
Spondek dan Secho dalam Montololu (2005: 15 ) menyatkan bahwa” 

bermain dan kreatifitas saling berkaitan karena dalam bermain kreatifitas 

mengandalkan kemampuan anak dalam menggunkan simbol-simbol” 

Dari teori di atas dapat dijelaskan manfaat bermain sangat penting 

sekali bagi anak. Melalui bermain ada nilai-nilai yang penting bagi 

perkembangan anak serta permainan harus sesuai dengan kebutuhan anak. 

 

9. Pengertian Alat Permainan  

Semua alat bermain yang di gunakan oleh anak untuk memenuhi 

naluri bermaiannya 

 Eliyawati (2005: 62) mengemukakan 
 

Alat permainan adalah semua alat bermain di gunakan untuk 
anak memenuhi nalurinya bermain, alat permainan merupakan 
bahan yang mutlak bagi anak untuk mengembangkan dirinya 
dan mencakup seluruh aspek perkembangan usia anak TK 
adalah usia bermain, maka bermain merupakan pendekatan 
dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang diciptakan 
sedemikian menarik dapat membangkitkan rasa ingin tahu 
anak sehingga anak menjadi betah dan senang.  

  

Betapa pentingnya sarana dan alat bermain bagi anak ketika mereka 

mengambil keputusan memilih, menentukan, menciptakan, memasang dan 

membongkar mengeluarkan pendapat dan memecahkan masalah. 

Sachiyo Tanaka dalam Sudono (1995: 2) menyatakan bahwa” Yang 

menyatakan bahwa alat permainan yang di sediakan pendidik harus 

berfariasi sesuai dengan tingkat kesulitan permainannya”. 
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Pengertian di atas dapat kita simpulkan bahwa alat permainan adalah 

alat yang dapat digunakan oleh anak untuk bermain melakukan kegiatan 

belajar, alat permainan yang digunakan harus bervariasi dan sesuai dengan 

tingkat kesulitan permainannya. 

 

10. Tujuan Alat Permainan 

Dapat mengembangkan aspek-aspek anak pada hakikatnya 

merupakan wadah bagi perkembangan seluruh aspek kepribadian anak, 

secara sistematis dan terprogram serta di kembangkan melalui kegiatan 

bermain. Jenis permainan dapat dilihat dari dua sisi berdasarkan tinggi 

rendahnya keterlibatan anggota tubuh. 

Isen Bend dan Jalongo dalam Hartati, (2005: 95) permainan sangat 

mendukung pertumbuhan dan perkembangan anak yaitu: a) Untuk 

perkembangan kognitif, b) anak mulai mengerti dunia, c) anak mampu 

untuk mengembangkan penelitian yang fleksibel dan berbeda, d) anak 

memiliki kesempatan untuk menemui dalam mengatasi permasalahan-

permasalahan yang sebenarnya. 

Tujuan alat permainan menurut Sudono (1995: 32) adalah: 

Alat permaian yang di pakai oleh anak bertujuan untuk 
menambah imajinasi anak dengan bervariasi anak dapat 
memenuhi naluri bermainnya dalam suatu permainan dapat 
merasa puas dan senang dan puas. Kalau anak senang maka 
pertumbuhan raga dan perkembangan jiwanya akan berjalan 
dengan baik. 

 
Pendapat di atas dapat di simpulkan bahwa tujuan permainan bagi 

anak adalah anak dapat berimajinasi dan memecahkan masalah yang di 
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hadapinya dan juga mngembangkan aspek sosial, motorik dan aspek 

emosional. Bahwa tujuan permainan sangat penting bagi anak dapat 

miningkatkan aspek-aspek perkembangan anak dan sangat mendukung 

pertumbuhan dan perkembangan. 

 

11. Permainan Dadu 

 Dadu (dari bahas latin : datum yang berarti ”sesuatu yang diberikan 

atau dimainkan” adalah sebuah objek kecil yang umumnya berbentuk 

kubus yang digunakan untuk menghasilkan angka atau simbol acak. Dadu 

digunakan dalam berbagi permainan anak-anak. Umumnya dadu 

digunakan berpasangan. Dadu tradisional berbentuk kubus seringkali 

dengan sudut yang tumpul dan memiliki angka atau simbol yang berbeda 

di setiap sisinya. Dadu di rancang untuk memberikan satu angka bulat acak 

dari satu sampai enam dengan probabilitas yang sama. Secara tradisional, 

pasangan angka dengan jumlah angka tujuh dibuat pada sisi yang 

berlawanan. 

Mulanya berhitung tidak bermakna bagi anak yang belum 

memahami bilangan anak dapat mengucapkan tetapi tidak memahami 

artinya. Untuk pembelajaran berhitung lebih bermakna bagi anak dapat 

dikenalkan bilangan dengan menggunakan permainan dengan benda-

benda. 

 Ada 3 buah dadu yang berbentuk kubus dimana setiap sisi dadu 

tersebut ditulis dengan angka. Dadu yang pertama ditulis dengan angka 1-

6, dadu yang kedua 7-12 dan dadu yang ketiga 13-18. kesenangan anak 



21 
 

 

dalam penguasaan konsep berhitung dapat di mulai dari diri sendiri atau 

mandapat rangsangan dari luar seperti permainan-permainan. 

  Karnadi (2010: 302) 

   Teori yang mendasar permainan berhitung di TK 
1. Tingkat perkambangan mental. 
2. Masa peka berhitung pada anak. 
3. perkembangan awal menentukan perkembangan selanjutnya. 

 
Hurlock dalam Karnadi (2010: 303) 
 

Lima tahun pertama dalam kehidupan anak merupakan peletakan 
dasar bagi perkembangan selanjutnya. Anak yang mengalami masa 
bahagia berarti terpenuhi segala kebutuhan fisik maupun psikis di 
awal perkembangan diramalkan akan dapat melaksanakan tugas-
tugas perkembangan selanjutnya. 
 

Berdasarkan pendapat ahli di atas kegiatan berhitung diberikan 

melalui permainan akan lebih efektif karena bermain merupakan wahana 

belajar bagi anak, dan permainannya disesuaikan dengan perkambangan 

atau kematangan anak. diharapkan peranan guru membimbing anak dalam 

permainan dadu 

Pertama guru memperkenalkan kepada anak bentuk dadu, kartu 

angka, kemudian guru menjelaskan kepada anak yang mana setiap dadu 

tersebut diberi bulatan-bulatan serta angka yang ada pada setiap sisi dadu 

tersebut, lalu dadu itu diletakkan dalam keranjang kemudian diacak dan 

dilempar dari keranjang maka muncul angka yang ada pada pada dadu 

kemudian diambil kartu angka yang sesuai sambil dihitung. 

Setelah itu guru memberikan kesempatan pada anak untuk 

mencobakan permainan dadu tersebut, bagi anak yang berhasil bermain 

dadu maka guru memberikan penghargaan serta motivasi dengan tujuan, 
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acungan jempol, tepuk tangan dan lain-lain. Anak yang belum mampu atau 

belum berhasil melakukannya guru memberikan arahan dan bimbingan 

serta memberi semangat yang tinggi pada anak sampai anak mampu 

melakukan sendiri dan percaya diri yang lebih kuat. 

Manfaat bermain dadu. 

a. Meningkatkan kemampuan berhitung anak 

b. Meningkatkan konsep bilangan 

c. Meningkatkan rasa sosial anak. 

 

12. Karakteristik Alat permainan 

Program pendidikan untuk anak usia dini di tujukan dalam 

menggunakan alat-alat perlengkapan dan permainan-permainan yang 

tersedia.  

Menurut Brenner (dalam Eliyawati 2005: 9 ) menyatakan : 

Pendidikan anak usia dini memiliki ciri khas dengan di 
gunakannya berbagai alat-alat, perlengkapan, maupun mainan 
yang secara khusus di rancang sesuia dengan ciri kahs anak 
anak  
 
Menurut Sugianto (1995: 63 ) 

a. Dapat di gunakan dalam berbagai cara maksudnya  di mainkan dengan 

bermacam-macam tujuan, manfaat dan bermacam bentuk. 

b. Di utamakan anak TK mengembangkan berbagai aspek perkembangan 

kecerdasan dan motorik anak 

c. Segi keamanan sangat diperhatikan baik dari bentuk maupun 

penggunaannya. 
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d. Membuat anak terlihat kreatif 

e. Sifat kontruktif 

Berdasarkan dari pendapat para ahli di atas dapat di ambil 

kesimpulan sebagai berikut: 

Mainan yang digunakan untuk Taman Kanak-Kanak harus sesuai 

dengan pertumbuhan dan perkembangannya serta ciri-ciri khas alat-alat 

yang dirancang sesuai dengan tujuan manfaat serta membuat anak menjadi 

kreatif, imajinatif, dan bersifat konstruktif. 

 

13. Manfaat Alat Permainan 

Fungsi alat permainan adalah untuk mengenal lingkungan juga 

mengajarkan kepada anak untuk mengenal kekuatan maupun kelemahan 

dirinya. Dengan alat permainan ini anak akan melakukan kegiatan yang 

jelas serta menggunakan panca indra secara pada permainan dadu anak 

senang menghitung walaupun mula-mula mereka belum tahu apa arti 

angka, permainan ini membantu anak-anak, untuk belajar menghitung dan 

mendorong mereka agar mengenali angka dalam bentuk tulisan. 

Menurut Sugianto dalam Hartati, (2005: 97) menyatakan :  

Dalam kegiatan bermain dapat menggunakan alat permainan 
tertentu sesuai dengan kebutuhan anak dalam pelaksanaan 
harus menyenangkan dan manarik sehingga anak 
melakukannya dengan perasaan senang tanpa terpaksa.  
 
Alat permainan sebaiknya penuh variasi dan tingkat kesulitannya 

berbeda-beda. 
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Menurut Tanaka dalam Sudono, (1995: 2) yang menyatakan alat 

permainan yang disediakan pendidik harus bervariasi sesuai dengan 

tingkat kesulitan permainannya. 

Teori di atas dapat di jelaskan bahwa manfaat alat permainan anak 

dapat mengenal kekuatan dirinya serta dapat memainkan alat permainan 

dengan senang hati serta gembira dalam manfaat alat permainan ini anak 

dapat tumbuh dan berkembang sesuai dengan aspek perkembangan secara 

optimal. 

 

B. Kerangka Berpikir 

Permainan ini mengembangkan konsep diantaranya : konsep bilangan, 

konsep angka. Banyak hal yang di lakukan di TK untuk mengembangkan 

aspek-aspek yang ada dalam dirinya salah satunya dengan cara bermain. 

Dengan kegiatan bermain anak dapat mengembangkan apa yang ada pada 

dirinya dan tanpa paksaan dari orang lain. 

Hendaknya guru dapat menciptakan suatu kegiatan atau permainan 

yang dapat di motivasi anak dalam pertumbuhannya. Kegiatan yang dapat di 

laksanakan dalam pengenalan konsep berhitung di TK dapat di laksanankan 

melalui permainan-permainan. 

Beberapa hal yang perlu di perhatikan guru dalam upaya mengenal      

(deteksi dini) sampai sejauh mana kegiatan permainan berhitung dapat di 

berikan kepada anak. 

Kemampuan yang di harapkan dalam permainan berhitung di TK dapat 

dilaksanakan melalui beberapa konsep sehingga anak dapat memahami konsep 
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angka, transisi dan lambang sesuai dengan jumlah benda-benda seperti 

pengenalan konsep berhitung melalui permainan dadu yang di laksanakan di 

TK Bundo Sungai Duo 

Guru terlebih dahulu menunjukkan dan memperlihatkan alat-alat yang 

digunakan dalam permainan ini. Guru menunjukkan sebuah dadu kepada anak 

dan menjelaskan setiap sisi-sisinya menunjukkan jumlah bintik yang berbeda 

dari satu sampai enam. Guru melemparkan dadu dan menghitung berapa 

angka yang muncul. Secara bergiliran anak di suruh untuk melemparkan dadu 

dan mengambil kartu angka yang sesuai dengan dadu yang muncul semua 

anak mendapat giliran untuk memainkannya dalam permainan ini anak merasa 

senang sekali sehingga konsep berhitung yang diajarkan kepada anak melalui 

permainan dapat bermakna dan berarti bagi anak. 

Pelaksannan permainan meningkatkan pengenalan konsep berhitung 

anak melalui permainan dadu. Melalui permainan dadu ini penulis 

mengharapkan agar anak dapat memahami konsep berhitung karena sangat 

diperlukan untuk keperluan sehari- hari terutama konsep bilangan yang 

merupakan dasar pengembang kemampuan matematika maupun kesiapan 

untuk mengikuti pendidikan dasar. 
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Gambar 1. Kerangka Berpikir 

 

C. Hipotesis Tindakan  

 Melalui permainan dadu dapat meningkatkan kemampuan  

berhitung anak di TK Bundo Sungai Duo Kabupaten Dharmasraya 

 

Konsep Berhitung 

Konsep Bilangan / Angka 

Permainan Dadu 

Alatnya : 
 1.   3 Buah dadu 

2. Kubus setiap sisi – sisinya di 
tulis angka 1-6, 7-12, 13-18 

3. Kartu angka 
4. Keranjang plastik 

Kemampuan berhitung anak meningkat 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dalam penelitian ini dapat 

diambil kesimpulan tentang meningkatkan kemampuan berhitung melalui 

permaianan Dadu di TK Bundo Kecamatan Dhasmasraya: 

1. Perkembangan kemampuan berhitung  anak usia 4-5 tahun sangat cepat 

kemampuan mereka menyerap dan mengingat apa yang dilihat orang lain 

disekitarnya sangat tinggi sehingga periode ini disebut periode merekam 

2. Kegiatan bermain sangat digemari anak-anak apalagi permainan yang 

diberikan menarik dan guru dekat dengan lingkungan anak  

3. Kegiatan bermain sambil belajar memberikan pengalaman belajar untuk 

melatih kemampuan berhitung. Melalui pendengaran anak memperoleh 

bermacam-macam informasi tentang pengetahuan nilai, sikap, untuk 

dihayati dan diterapkan dalam kehidupan sehari-hari 

4. Melalui permainan Dadu di TK Bundo  dapat meningkatkan kemampuan 

berhitung anak usia dini, dimana melalui permainan anak dapat mengenal 

bilangan 1-20 

5. Kemampuan berhitung anak meningkat hal ini terlihat bahwa pada siklus I 

kemampuan membaca anak baru mencapai 36,7% ternyata pada siklus II 

meningkat menjadi 80,0% berarti permainan Dadu dapat meningkatkan 

kemampuan berhitung anak. 
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B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang telah diperoleh dalam penelitian ini diajukan 

saran-saran yang membangun demi kesempurnaan penelitian tindakan kelas 

pada masa yang akan datang: 

1. Hendaknya guru selalu menggunakan metode pembelajaran yang 

bervariasi sehigga ana tidak bosan dan jenuh dalam belajar, dengan 

meningkatya kemampuan berhitung anak menggunaka permainan Dadu 

diharapkan guru menggunakan metode lain untuk meningkatkan 

kemampuan anak dalam  belajar  

2. Sehubungan dengan menggunakan permainan Dadu dapat meningkatkan 

kemampuan berhitung anak, sebaiknya guru di TK Bundo Padang perlu 

memamhami cara pembelajaran secara optimal sehingga guru dapat 

memahami keutuhan dari masalah anak dalam belajar sambil bermain 

3. Kepada pihak TK Bundo hendaknya dapat melengkapi sarana dan 

prasarana pembelajaran lebih lengkap lagi sehingga proses pembelajaran 

lebih optimal 

4. Khusus bagi peneliti disarankan agar mempersiapkan diri sebaik mungkin 

dalam melaksanakan proses belajar mengajar disekolah tempat penelitian 

agar dimana yang akan datang dapat mengeplorasikan lebih mendalam 

tentang kemampuan berhitung melalui permainan Dadu  

5. Bagi pembaca diharapkan dapat menggunakan skripsi ini sebagai sumber 

ilmu pengetahuan guna menambah wawasan 
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