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Abstrak 

 

Niken Ramandhani Novi Enjelia: Meningkatkan kemampuan mengenal angka 

melalui permainan lempar dadu ajaib pada anak kelompok A di RA Nurul Jamal 

Putuk Kampungbaru  Kecamatan Tanjunganom Kabupaten Nganjuk, Skripsi, PG-

PAUD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025.  

 

Kata kunci: mengenal angka, lempar dadu ajaib, metode permainan  

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil pengamatan dan pengalaman 

peneliti yang menunjukkan adanya kesulitan pada anak dalam mengenal angka. Hal 

ini disebabkan oleh penerapan metode pembelajaran yang kurang bervariasi, materi 

yang disajikan oleh guru kurang menarik sehingga menyebabkan anak mudah 

bosan, serta minimnya penggunaan unsur permainan dalam proses pembelajaran, 

yang berpengaruh pada rendahnya kemampuan mengenal angka pada anak.  

Permasalahan penelitian ini adalah “Apakah kemampuan mengenal angka 

dapat meningkat melalui permainan lempar dadu ajaib pada anak kelompok A Di 

RA Nurul Jamal?. Berdasarkan permasalahan, pemecahan yang dapat dilakukan 

adalah memahami tentang mengenal angka melalui sesuatu yang konkret dan 

sederhana, yang diharapkan permainan lempar dadu ajaib ini dapat digunakan 

dalam meningkatkan aspek kognitif anak khususnya pada kemampuan anak dalam 

mengenal angka. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

dengan subjek penelitian anak kelompok A di RA Nurul Jamal Putuk 

Kampungbaru, Kecamatan Tanjunganom, Kabupaten Nganjuk. Penelitian 

dilaksanakan dalam dua siklus dengan menggunakan instrumen pengumpulan data 

berupa observasi atau pengamatan dan dokumentasi. Sedangkan teknik penilaian 

berupa unjuk kerja. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa indikator keberhasilan yang 

ditetapkan telah tercapai lebih dari 75%. Kemampuan mengenal angka anak pada 

pra-tindakan mencapai 31,57%, kemudian meningkat menjadi 68,42% pada siklus 

I, dan mencapai 84,21% pada siklus II. Berdasarkan temuan tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan kegiatan permainan lempar dadu ajaib dapat 

meningkatkan kemampuan mengenal angka pada anak kelompok A di RA Nurul 

Jamal Putuk Kampungbaru, Kecamatan Tanjunganom, Kabupaten Nganjuk. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Konsep filosofis PAUD didasarkan pada pemahaman bahwa anak telah 

dikaruniai berbagai potensi sejak usia dini dan perlu untuk dikembangkan. 

Pendidikan anak usia dini sangat penting untuk keberhasilan pendidikan di 

masa depan. Filosofi PAUD berfokus pada stimulasi yang sesuai dengan 

kondisi, situasi, dan kemampuan anak, sebagai dasar untuk pengembangan 

potensi mereka. Dengan landasan pemikiran filosofis dan teori pendidikan, 

PAUD dapat memenuhi kebutuhan anak secara optimal. Oleh sebab itu, 

pendidikan anak usia dini memiliki jalan dan tujuan yang sesuai berkaitan 

dengan keperluan, perilaku dan perkembangan pada anak (Rahmat, 2018). 

Undang-undang sistem pendidikan nasional nomor 20 tahun 2003 pasal 

1 ayat 14 menjelaskan bahwa pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya 

pembinaan yang dilakukan melalui pemberian rangsangan yang ditujukan 

kepada anak sejak lahir sampai usia 6 tahun. Masa-masa pada anak usia dini  

biasa dikatakan sebagai usia emas ( Golden Age ), pada masa ini tumbuh 

kembang pada anak terjadi sangat pesat, terutama pada aspek perkembangan 

kognitif  (Sakerani & Nufus, 2021). Anak usia dini khususnya pada usia di 

bawah 2 tahun merupakan masa yang sangat peka dan berpotensi untuk 

mempelajari pembelajaran pada anak. Masa sensitif berbeda-beda pada setiap 

anak. Pada masa sensitif, fungsi fisik dan psikologis menjadi matang dan siap  

merespons rangsangan lingkungan (Kholidah, 2019). Hal ini relevan dengan 
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pendapat bahwa lingkungan sebagai sumber belajar pada anak dikarenakan 

anak bisa merasakan, meraba, dan menjelajahi lingkungan sekitar.  Peran guru 

sangat vital dalam mengembangkan semua aspek pada anak, serta tidak hanya 

mengembangkan aspek kognitif (Wijayanti dkk., 2022). Salah satu 

perkembangan yang sangat penting pada anak usia dini adalah aspek kognitif. 

Berpikir kognitif adalah tahap berpikir pada seseorang yang memiliki tujuan 

untuk  menyelesaikan permasalahan yang akan dihadapi oleh orang tersebut 

dimasa yang akan datang, sehingga tidak hanya melatih anak berpikir 

sistematis dan logis, tetapi juga mengajarkan cara menggunakan angka, 

simbol angka, dan sebagainya. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk 

merangsang aspek kognitif pada anak adalah angka (Febriani & Utomo, 

2021). Hal ini relevan dengan aspek perkembangan kognitif, dimana 

tujuannya ialah untuk mengembangkan proses kemampuan berpikir serta 

sebagai upaya untuk mengasah proses belajar, mengembangkan kemampuan 

logika matematika dan memecahkan masalah pada anak (Meuthia & Suyadi, 

2021).  

Kemampuan kognitif pada anak usia dini umur 4-5 tahun yang perlu 

dikembangkan antara lain dengan metode mengenal angka. Hal itu 

merupakan bagian penting yang perlu dikenalkan kepada anak usia dini 

dengan tujuan untuk mengembangkan pola berpikir anak dalam berhitung, 

serta menumbuhkan potensi dasar-dasar matematika yang dapat memiliki 

manfaat untuk sekolah di tingkat selanjutnya (Rahayu dkk., 2019). Anak usia 

dini perlu mengembangkan bahasa matematika, memperoleh berbagai 
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kesempatan untuk pengalaman matematika yang interaktif, serta memiliki 

dorongan untuk belajar matematika. 

Tingkat pencapaian perkembangan anak tertuang dalam Peraturan 

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 5 Tahun 2022, dirumuskan 

secara terpadu dalam bentuk deskripsi capaian perkembangan yang terdiri 

antara lain adalah “Memiliki kesadaran bilangan, mampu melakukan 

pengukuran dengan satuan tidak baku, menyadari adanya persamaan dan 

perbedaan karakteristik antar suatu objek, serta memiliki kesadaran ruang dan 

waktu.” (Kemdikbud, 2022). 

STPPA dapat digunakan untuk mengkaji (Standar Tingkat Prestasi 

Perkembangan) perkembangan kognitif pada anak usia 4-5 tahun Anak) 

dalam lingkup perkembangan berpikir simbolik, anak diharapkan mampu 

membilang banyak benda 1-10, mengenal konsep bilangan, dan mengenal 

lambang bilangan. Kemampuan mengenal konsep lambang bilangan sangat 

penting bagi anak usia dini karena  anak sering menggunakan konsep tersebut 

dalam kehidupan sehari-hari, misalnya menghitung benda (Jarwani, 2022). 

STPPA  menetapkan standar pencapaian perkembangan keterampilan anak  

berdasarkan usia dan tahap perkembangan. Selain itu, STPPA memuat empat 

pedoman terkait pengembangan perhitungan matematis (Jayanti et al., 2020) 

Pengenalan angka pada anak usia dini berperan penting sebagai dasar 

dalam belajar matematika. Hal ini relevan dengan pendapat Hamalik dalam 

(Hasanah, 2022) bahwa kemampuan pengenalan angka adalah kemampuan 

anak untuk memahami dasar-dasar dalam mengenal angka, sehingga dapat 
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digunakan oleh anak untuk meningkatkan pembelajaran matematika pada 

anak di tingkat selanjutnya. 

Belajar memberikan pengenalan angka kepada anak usia dini bisa 

terlebih dahulu dengan memberikan kesempatan menggunakan benda-benda 

konkret secara langsung dengan benda di sekitar yang nyata. Dengan 

demikian, maka kegiatan mengembangkan aspek kognitif pada anak 

khususnya mengenalkan angka seharusnya mengenalkan angka 1-10 pada 

anak dapat secara langsung dengan menunjukkan objek-objek nyata yang bisa 

dipegang dan bisa dilihat oleh anak secara langsung (Jarwani, 2022).  

Berdasarkan observasi serta analisis pada kegiatan pembelajaran di RA 

Nurul Jamal, pada kelompok A dari 20 anak hanya 5-6 anak yang mulai 

mampu dalam mengenal angka. Terlihat pada saat kegiatan belajar 

berlangsung, anak masih belum mampu dalam menunjukkan angka yang 

sesuai dengan tepat dan anak masih belum mampu menghubungkan angka 

dan simbol-simbol yang ada di sekitarnya. Hal ini dikarenakan pembelajaran 

tidak menggunakan media, dalam pembelajaran sehari-hari guru masih 

menggunakan media papan tulis yang bertujuan hanya agar anak bisa 

berhitung, membaca, dan menulis. Hal ini dikarenakan kemauan dari orang 

tua agar anak keluar dari RA sudah lancar dalam membaca dan berhitung 

yang berguna untuk melanjutkan pada sekolah dasar. 

Pentingnya dalam pembelajaran menggunakan media permainan yang 

kreatif dan inovatif bagi anak, menurut Junaidi dalam (Wijayanti et al., 2022) 

bahwa media permainan dalam pembelajaran berguna sebagai alat untuk 
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menciptakan perasaan  gembira pada anak, agar membangkitkan daya tarik 

dan motivasi anak dalam menggali ilmu pengetahuan. Selain itu, stimulan 

yang diberikan oleh guru untuk mendorong belajar anak juga menggunakan 

media pembelajaran. Selain itu juga, media pembelajaran bisa berguna untuk 

alat yang melibatkan Panca Indera sehingga siswa dapat mendapatkan 

pembelajaran yang bermakna. 

Pendidikan pada anak usia dini merupakan sesuatu yang sangat perlu  

ditingkatkan khususnya di Indonesia, antara lain dengan cara 

mengimplementasikan permainan dalam belajar guna meningkatkan aspek 

kognitif anak usia. Belajar melalui permainan merupakan kegiatan yang 

sangat menyenangkan dan merangsang pola pikir anak, sehingga 

memunculkan rasa kebahagiaan dan dapat  menunjukkan ekspresi yang 

dirasakan pada anak (Meuthia & Suyadi, 2021).  Di mana dengan bermain 

juga dapat meningkatkan perkembangan intelegensi dan ingatan anak 

(Kasumayanti & Elina, 2018). Dengan demikian, dapat dilakukan stimulasi 

yang benar serta diberikan kepada anak sejak masih usia dini. 

Dalam proses pembelajaran pada anak, dari beberapa hasil penelitian 

metode yang tepat dan lebih efektif yaitu bermain. Dengan tetap 

memperhatikan metode yang diberikan berupa pembelajaran sambil bermain 

yang disesuaikan oleh tingkat perkembangan anak (Amin & Wijayanti, 2019). 

Dunia anak-anak ialah bermain, dan sebagian besar waktunya digunakan 

untuk bermain. Dalam belajar anak-anak selain bermain, tetapi juga belajar 

dengan bermain. Hal itu membantu anak dalam menjelajahi dunianya, 
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mengembangkan pemahaman sosial dan budaya, serta mengekspresikan 

emosinya (Hidayat, 2021). Kemudian Hurlock juga mengemukakan dalam 

(Hewi, 2020) bahwa pada masa awal, anak-anak sering disebut sebagai masa 

mainan karena mereka melakukan hampir semua aktivitas melalui bermain 

dengan mainan. Bermain menggunakan mainan telah menjadi cara penting 

untuk merangsang aspek perkembangan pada anak usia dini. 

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan dalam kegiatan 

pembelajaran tersebut, perlu dilakukan perbaikan dalam kemampuan 

mengenal angka pada anak dengan salah satu metode belajar yang 

menyenangkan dan menarik, yaitu menggunakan media permainan. 

Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti menerapkan permainan lempar 

dadu ajaib yang dapat berguna untuk meningkatkan daya tarik dan minat 

pembelajaran pada anak. Permainan lempar dadu ajaib pada anak diharapkan 

dapat meningkatkan kemauan dan memberikan kemudahan dalam memahami 

mengenal angka. Dadu merupakan media pembelajaran yang dapat 

diterapkan pada anak khususnya pada pembelajaran pengenalan angka. 

Dengan memodifikasi bentuk dari dadu menjadi media stimulus yang 

diharapkan dapat digunakan untuk menyampaikan materi pengenalan angka 

dalam meningkatkan aspek kognitif pada anak (Amin & Wijayanti, 2019). 

Menurut Aprilianai dalam (Nofianti et al., 2024) bahwa dadu berfungsi 

sebagai  alat bermain yang efektif untuk meningkatkan keterampilan 

matematika anak-anak. Hal ini relevan dengan pendapat Jones dalam 

(Nofianti et al., 2024) bahwa Dadu juga  membantu anak mengembangkan 
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konsep bilangan dan berhitung. Pengenalan angka di sini adalah mengenalkan 

jumlah mata dadu berupa gambar dengan angka yang benar. 

Dalam hal ini, berdasarkan masalah-masalah di atas dari hasil 

pengamatan peneliti di RA Nurul Jamal sebelumnya, oleh sebab itu peneliti 

menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK) yang berjudul 

“Meningkatkan Kemampuan Mengenal Angka Melalui Permainan 

Lempar Dadu Ajaib Pada Anak Kelompok A di RA Nurul Jamal”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Pada latar belakang masalah di atas, dapat disimpulkan bahwasanya ada 

terdapat beberapa permasalahan yang dapat teridentifikasi, masalah-masalah 

ini meliputi: 

1. Pemahaman anak terhadap mengenal angka masih kurang baik. 

2. Banyak anak yang masih mengalami kendala dalam 

menghubungkan antara simbol-simbol dan angka. 

3. Proses mengenal angka pada anak hanya menggunakan media 

pembelajaran klasik berupa papan tulis, dan tidak menggunakan 

media pembelajaran yang menarik sehingga menyebabkan anak 

kehilangan konsentrasi saat belajar. 

4. Guru belum menggunakan metode pembelajaran yang menarik, 

seperti penggunaan media permainan dalam pembelajaran. 

5. Media yang dipakai guru masih menggunakan semi konkret 

untuk kelompok A. 
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C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, permasalahan yang ditemukan 

masih sangat kompleks sehingga perlu dilakukan pembatasan permasalahan 

agar penelitian sesuai dengan tujuan pokok pembahasan. Oleh karena itu, 

peneliti hanya terfokus pada masalah meningkatkan kemampuan mengenal 

angka melalui permainan lempar dadu ajaib pada anak kelompok A di RA 

Nurul Jamal. 

 

D. Perumusan dan Pemecahan Masalah 

Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah di atas, maka dalam 

penelitian ini rumusan masalah yaitu : “Apakah kemampuan mengenal angka 

dapat meningkat melalui permainan lempar dadu ajaib pada anak kelompok 

A Di RA Nurul Jamal?. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dirumuskan, pemecahan yang 

dapat dilakukan adalah membantu mereka memahami tentang mengenal 

angka melalui sesuatu yang konkret dan sederhana, yang diharapkan 

permainan lempar dadu ajaib ini dapat digunakan dalam meningkatkan aspek 

kognitif anak khususnya pada kemampuan anak dalam mengenal angka. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan permasalahan di atas, maka penelitian ini 

memiliki tujuan yaitu untuk meningkatkan kemampuan mengenal angka 
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melalui permainan lempar dadu ajaib pada anak kelompok A di RA Nurul 

Jamal.” 

 

F. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian di atas, maka diharapkan penelitian ini 

dapat memberikan manfaat, yaitu: 

1.     Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengalaman dalam 

pemilihan dan penggunaan media, sehingga dapat diketahui sejauh 

mana peran media tersebut dapat mendukung dalam kegiatan belajar 

mengajar, khususnya pada perkembangan aspek kognitif anak dan 

kemampuan mengenal angka dengan memanfaatkan permainan lempar 

dadu ajaib. 

2.     Manfaat Praktis 

a.  Kegunaan Bagi Peneliti 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat untuk 

peneliti sebagai penambah wawasan serta pengetahuan mengenai 

pentingnya menggunakan metode pembelajaran dengan media 

atau permainan yang berguna untuk meningkatkan minat belajar 

anak pada aspek kognitif khususnya pada mengenal angka. 

b.   Kegunaan Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat bagi 

guru sebagai usaha untuk mengembangkan pembelajaran pada 
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aspek kognitif khususnya dalam mengenal angka melalui 

permainan lempar dadu ajaib, serta memberikan pembelajaran 

yang variasi dan menumbuhkan kreativitas guru agar dapat 

mewujudkan pembelajaran yang lebih efektif, kreatif, 

menyenangkan serta bermanfaat bagi anak. 

c. Manfaat Bagi Anak Didik 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi 

anak dalam meningkatkan pengetahuan pada aspek kognitif 

khususnya dalam mengenal angka, meningkatkan motivasi 

belajar anak, serta memberikan pengalaman baru terhadap 

pengenalan angka melalui permainan lempar dadu ajaib. 

 

G. Hipotesis Tindakan 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah dalam penelitian ini, 

hipotesis tindakan dari penelitian ini adalah:  “Melalui penerapan permainan 

lempar dadu ajaib dapat meningkatkan kemampuan mengenal angka pada 

kelompok A di RA Nurul Jamal Putuk Kampungbaru Kecamatan 

Tanjunganom Kabupaten Nganjuk Tahun Pelajaran 2024/2025.
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