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I. PENDAHULUAN 

Salah satu aspek kemampuan kognitif 

berdasarkan kurikulum TK 2004 adalah 

kemampuan berhitung dan untuk kelompok A 

adalah kemampuan berhitung 1-10. 

Kemampuan ini merupakan dasar bagi 

pengembangan kemampuan matematika pada 

tahap-tahap perkembangan selanjutnya pada 

satuan-satuan pendidikan berikutnya.  

Dalam pembelajaran permainan 

berhitung pemula di taman kanak-kanak,  

berhitung merupakan bagian dari matematika, 

diperlukan untuk menumbuh kembangkan 

keterampilan berhitung yang sangat diperlukan 

dalam kehidupan sehari-hari, terutama konsep 

bilangan yang merupakan juga dasar bagi 

pengembangan kemampuan matematika 

maupun  kesiapan untuk mengikuti pendidikan 

dasar. 

Anak usia TK adalah masa yang sangat 

strategis untuk mengenalkan berhitung di jalur  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

matematika, karena usia TK sangat peka 

terhadap rangsangan yang diterima dari 

lingkungan. Rasa ingin tahunya yang tinggi 

akan  tersalurkan  apabila  mendapat 

rangsangan / stimulasi / motivasi yang sesuai 

dengan tugas perkembangannya. Menurut 

Montolalu (2008: 6.1) apabila kegiatan 

berhitung diberikan melalui berbagai macam 

permainan tentunya akan lebih efektif karena 

bermain merupakan wahana belajar dan 

bekerja bagi anak, diyakini bahwa anak akan 

lebih berhasil mempelajari sesuatu apabila 

yang ia pelajari sesuai dengan minat, 

kebutuhan dan kemampuannya. 

Setelah peneliti melakukan pengamatan 

terhadap anak Kelompok A di TK Dharma 

Wanita Jabon Tahun Pelajaran 2014/2015 

dapat diketahui bahwa kemampuan berhitung 

anak masih rendah dilihat dari hasil penilaian 

anak sehari-hari pada saat pembelajaran.  

Contoh yang diambil dari rencana 

kegiatan harian adalah dalam menghitung 
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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti, bahwa kemampuan 

berhitung 1-10 pada anak Kelompok A di TK Dharma Wanita Jabon Kecamatan Banyakan Kabupaten 

Kediri masih sangat rendah. Permasalahan penelitian ini adalah Apakah penerapan permainan dakon 

kreatif dalam pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan berhitung 1-10 anak kelompok A TK Dharma 

Wanita Jabon? 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan subjek penelitian 

anak kelompok A TK Dharma Wanita Jabon Kecamatan Banyakan Kabupaten Kediri. Penelitian 

dilaksanakan dengan tiga siklus dan menggunakan instrumen berupa RKH dan RKM. Pengumpulan data 

dalam penelitian ini menggunakan penilaian hasil unjuk kerja dan lembar observasi proses pembelajaran. 

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah bahwa penerapan permainan dakon kreatif dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan berhitung 1-10 anak kelompok A TK Dharma Wanita 

Jabon.  

Berdasarkan kesimpulan penelitian di atas, peneliti mengajukan saran kepada : 1) Guru, untuk 

mengunakan media pembelajaran yang menarik seperti permainan dakon kreatif sebagai media 

pembelajaran yang kreatif untuk meningkatkan kemampuan berhitung 1-10, 2) Kepala Sekolah dapat 

menyediakan sarana dan prasarana pembelajaran yang lebih baik dan lebih banyak dalam permainan dakon 

kreatif. 

 

Kata Kunci : Kemampuan Berhitung 1-10, Permainan Dakon Kreatif 
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banyak benda 1-10. Dari 20 anak hanya 1 anak 

yang mendapat bintang empat (        ), 5 anak 

mendapatkan bintang tiga (          ), dan 14 

anak lainnya mendapatkan bintang satu dam 

dua. Itu berarti tingkat ketuntasan belajar anak 

masih sangat rendah, yakni untuk bintang satu 

dan dua adalah 70%, sedangkan bintang tiga 

adalah 20%, dan yang mendapat bintang 

empat adalah 10%. 

Mengingat banyaknya faktor yang 

mempengaruhi perkembangan dan besarnya 

dampak yang ditimbulkan apabila kemampuan 

berhitung tidak dikembangkan dan dikuasai 

anak, maka sangat perlu dilakukan tindakan. 

Dalam penelitian ini, pengembangan 

kemampuan berhitung  dilakukan melalui 

kegiatan bermain dengan menggunakan 

permainan dakon kreatif. Karena karakteristik 

anak sebagai pembelajar yang aktif, anak 

senang dan kaya dengan fantasi atau daya 

khayal serta anak dapat belajar dan 

berkembang dengan baik melalui kegiatan 

bermain. 

Berdasarkan dari permasalahan tersebut 

maka peneliti bermaksud mengadakan 

penelitian tindakan kelas di Kelompok A TK 

Dharma Wanita Jabon Tahun Pelajaran 

2014/2015 dengan judul "Meningkatkan 

kemampuan berhitung 1-10 melalui permainan 

dakon kreatif pada anak kelompok A TK 

Dharma Wanita Jabon tahun pelajaran 

2014/2015". 

 

II. KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Kemampuan Berhitung 1-10 

a. Pengertian Kemampuan Berhitung 

Menurut Roestiyah (2001: 63), 

bahwa kegiatan berhitung untuk anak 

usia dini disebut juga sebagai 

kegiatan menyebutkan urutan 

bilangan atau membilang buta. Anak 

membilang urutan bilangan tanpa 

menghubungkan dengan benda-

benda konkret. Pada usia 4 tahun 

mereka dapat menyebutkan urutan 

bilangan sampai 10. Sedangkan usia 

5 sampai 6 tahun dapat menyebutkan 

bilangan sampai seratus. 

Lebih lanjut menurut Roestiyah 

(2001: 65), bahwa kegiatan 

menyebutkan bilangan ini dapat 

dilakukan melalui permainan 

bilangan. Pada permainan ini anak 

diharapkan mampu mengenal dan 

memahami konsep bilangan,  transisi 

dan lambang bilangan sesuai dengan 

jumlah benda-benda, pengenalan 

bentuk lambang dan dapat 

mencocokkan sesuai dengan lambang 

bilangan. 

Dari pengertian berhitung diatas 

dapat disimpulkan bahwa berhitung 

merupakan kemampuan yang 

dimiliki oleh setiap anak dalam hal 

matematika seperti kegiatan 

mengurutkan bilangan atau 

membilang dan mengenal jumlah 

untuk menumbuh kembangkan 

keterampilan yang sangat diperlukan 

dalam kehidupan sehari-hari, yang 

merupakan juga dasar bagi 

pengembangan kemampuan 

matematika maupun kesiapan untuk 

mengikuti pendidikan dasar bagi 

anak. 

b. Fungsi Kemampuan Berhitung 

Depdiknas (2007: 2) 

menjelaskan bahwa secara umum 

kemampuan berhitung di TK, untuk 

mengetahui dasar-dasar pembelajaran 

berhitung sehingga pada saatnya 

nanti anak akan lebih siap mengikuti 

pembelajaran berhitung pada jenjang 

selanjutnya yang lebih kompleks. 

c. Faktor-faktor yang Mempengaruhi 

Kemampuan Berhitung 

Faktor yang mempengaruhi 

perkembangan berhitung anak bisa 

dari berbagai sisi, berikut beberapa 

faktor yang mungkin terjadi : 

1) Kematangan anak.  

2) Faktor keturunan  

3) Minat anak dalam bidang tersebut.  

4) Media yang digunakan untuk 

pembelajaran  

5) Metode yang digunakan  

6) Lingkungan anak  

d. Metode Pengembangan Kemampuan 

Berhitung 

Untuk mengembangkan 

kemampuan berhitung 1-10 pada 

kelompok A TK pada umumnya, 

guru dapat memilih dan 

menggunakan metode-metode 

sebagai berikut : 
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1) Metode Bermain 

Menurut Montolalu (2008: 

1.3) bahwa salah satu pendekatan 

pembelajaran di taman kanak-

kanak adalah belajar sambil 

bermain dan bermain sambil 

belajar. Melalui bermain anak 

diajak untuk bereksplorasi, 

menemukan dan memanfaatkan 

objek-objek yang dekat 

dengannya sehingga pembelajaran 

menjadi bermakna. 

2) Metode Pemberian Tugas 

Metode yang memberikan 

kesempatan kepada anak 

melaksanakan tugas berdasarkan 

petunjuk langsung dari guru 

mengenai apa yang dikerjakan.  

3) Metode Demonstrasi 

Cara memperagakan atau 

mempertunjukkan sesuatu / proses 

dari kejadian. Metode demonstrasi 

dapat digunakan untuk 

memberikan ilustrasi dalam 

menjelaskan ke anak-anak.  

4) Metode Tanya Jawab 

Guru memberi pertanyaan 

terbuka sehingga anak dapat 

menjawab beberapa kemungkinan 

berdasarkan pengalaman atau 

pengetahuannya. 

5) Metode Karya Wisata 

Kunjungan ini efektif dapat 

menyenangkan dan menambah 

semangat anak untuk belajar. Rasa 

ingin tau yang besar mudah untuk 

dimanfaatkan guru guna 

meningkatkan kemampuan anak.  

e. Media untuk Mengembangkan 

Kemampuan Berhitung 

Menurut Arsyad (2011: 6) media 

adalah suatu perantaraan dalam 

penyampaian informasi dari sumber 

kepada penerima yang dalam konteks 

sekolah sumber adalah guru dan 

penerima adalah peserta didik. 

Untuk mengembangkan 

kemampuan berhitung 1-10 pada 

kelompok A TK pada umumnya, 

guru dapat memilih dan 

menggunakan media-media sebagai 

berikut : 

 

 

1) Lembar Kerja Anak 

Yakni melalui buku-buku 

atau lembar kerja yang biasanya 

diberikan oleh guru untuk 

dikerjakan anak. Biasanya seperti 

terdapat beberapa gambar dan 

anak diminta menghitung, 

kemudian menuliskan angkanya 

pada kolom yang disediakan 

dalam lembar tersebut. 

2) Kartu Angka 

Dalam permainan ini anak 

diberi gambar dan terdapat unsur 

angka didalamnya. Sehingga anak 

dapat mengenal berbagai angka 

dan menghitung gambar-gambar 

yang ada.  

3) Dakon Kreatif 

Permainan ini lebih modern 

lagi. Karena permainan dakon ini 

bukan hanya sekedar mainan 

dakon pada umumnya, tetapi ada 

perpaduan mainan di dalamnya 

yakni monopoli. Jadi papan dakon 

di desain sedemikian rupa hingga 

menarik perhatian anak dan juga 

didesain untuk bisa dipadukan 

dengan permainan monopoli yakni 

tempat untuk menaruh kertas yang 

kita sebut peraturan. Ada 

tantangan tersendiri dalam 

melakukan permainan ini. Jadi 

selain anak belajar berhitung, anak 

juga akan belajar mengenai 

ketelitian, kewaspadaan, dan juga 

belajar sabar serta menaati 

peraturan. Permainan ini dianggap 

membawa banyak manfaat dalam 

segala aspek perkembangan anak. 

 

2. Permainan Dakon Kreatif 

a. Pengertian Permainan Dakon Kreatif 

Permainan dakon kreatif adalah 

inovasi dari permainan dakon pada 

umumnya. Papan permainan dakon 

kreatif memiliki 10 lubang kecil dan 

2 lubang besar yang berada di ujung 

kiri dan kanan. Setiap 5 lubang di sisi 

pemain dan lubang besar di kiri 

dianggap milik pemain. Pemain ini 

pun juga hanya dimainkan oleh 2 

anak. 
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Gambar 2.1 

Desain dakon kreatif 

 

Yang berbeda dari permainan 

dakon kreatif adalah adanya 

tambahan aturan dan bahan dalam 

permainan ini. Dakon kreatif dihiasi 

dengan warna-warna yang menarik 

bagi anak dan terdapat tempat di 

tengah papan permainan untuk 

meletakkan kartu. 

b. Kelengkapan yang Dibutuhkan untuk 

Permainan Dakon Kreatif 

Alat yang dibutuhkan dalam 

permainan dakon kreatif adalah : 

1) Papan dakon kreatif 1 buah 

2) Biji buah dakon kreatif sejumlah 

50 buah untuk 1 papan dakon 

kreatif. 

3) Kartu untuk permainan dakon 

kreatif dengan 4 macam warna 

yakni merah, pink, hijau, biru. 

Masing-masing warna sejumlah 

10 kartu. 

c. Prosedur Permainan Dakon Kreatif 

Prosedur permainan untuk dakon 

kreatif sebenarnya hampir sama 

seperti permainan dakon pada 

umumnya, hanya saja ada beberapa 

aturan tambahan dan berikut 

penjelasannya. 

1) Awalnya setiap lubang kecil diisi 

dengan 5 buah biji. Salah seorang 

yang memulai (biasanya 

melakukan suite untuk 

menentukan siapa yang bermain 

lebih dulu) dapat memilih lubang 

yang akan diambil dan 

meletakkan satu ke tiap-tiap 

lubang di sebelah kirinya dan 

seterusnya. 

2) Bila biji di tangan habis di lubang 

kecil yang berisi biji lainnya, ia 

dapat mengambil seluruh biji 

tersebut dan melanjutkan mengisi 

3) Bila biji di tangan habis di lubang 

besar miliknya maka ia mendapat 

kesempatan khusus dengan 

memilih lubang kecil di sisi 

miliknya dan menjalankannya. 

4) Bila biji di tangan habis di lubang 

kecil disisinya yang tidak ada biji 

lain dalam lubang itu, maka ia 

berhenti bermain dan mengambil 

seluruh biji di lubang sisi yang 

berhadapan (sisi milik lawan 

bermain). 

5) Tetapi bila biji di tangan habis di 

lubang kecil di sisi lawan yang 

tidak ada biji lain di lubang itu 

maka ia berhenti bermain dan 

tidak mendapatkan apa-apa. 

6) Ketika ia dinyatakan berhenti, 

maka ia mengambil kartu sesuai 

dengan warna lubang di mana ia 

berhenti. Entah itu di sisinya 

maupun di sisi lawan. Contoh : ia 

berhenti di warna hijau, maka ia 

mengambil kartu warna hijau. 

Kemudian melakukan instruksi 

yang ada di kartu warna hijau. 

7) Permainan dianggap selesai 

apabila salah satu pemain sudah 

tidak memiliki lubang yang berisi 

biji untuk dimainkan. Dan 

pemenang ditentukan dengan yang 

mendapatkan biji paling banyak. 

d. Fungsi Permainan Dakon Kreatif 

Sekilas permainan dakon 

memang terlihat sederhana, tetapi 

sebenarnya terdapat banyak sekali 

manfaat. Berikut beberapa fungsi 

permainan dakon kreatif : 

1) Dakon kreatif didesain memang 

untuk meningkatkan kemampuan 

berhitung anak. Yakni kartu-kartu 

yang ditempatkan ditengah papan 

permainan adalah berisi perintah-

perintah guna mengembangkan 

kemampuan berhitung. 

2) Jauh dari sebuah pelestarian dari 

suatu permainan tradisional 

dakon, ternyata ada satu sisi yang 

yang sangat perlu untuk 

dilestarikan. Nilai yang terdapat 

dalam permainan tradisional 

merupakan barang mewah yang 

perlu dirawat dan dipelihara.  

3) Dakon kreatif juga dapat melatih 

kemampuan motorik halus anak 

terutama jari jemari yakni pada 
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saat membawa buah biji untuk 

akhirnya dibagikan satu per satu 

pada lubang-lubang yang ada.  

4) Melatih kesabaran dan ketelitian. 

Terutama pada saat si pemain 

harus membagikan biji buah 

dakon ke dalam lubang-lubang 

yang ada di papan.  

5) Menjalin kontak sosial agar anak 

bermain bersama temannya tanpa 

harus menyendiri. Anak belajar 

bersosialisasi. 

 

B. Kerangka Berfikir 

Di Kelompok A TK Dharma Wanita 

Jabon kemampuan dalam berhitung anak 

masih rendah. Hal ini disebabkan karena 

metode pembelajaran yang kurang tepat 

dan kurangnya media yang menarik minat 

anak.  

Dengan permainan dakon kreatif ini 

diharapkan anak senang, tertarik lalu juga 

memainkannya. 

Paparan pengembangan kemampuan 

berhitung dengan permainan dakon kreatif 

dapat dilihat dengan bagan berikut ini: 

Penggunaan media dan variasi kegiatan 

berhitung masih kurang 

dan cenderung monoton 

 

 

Kemampuan berhitung anak kurang atau 

rendah 

 

 

Guru mengajak anak untuk melakukan 

permainan dakon kreatif 

 

 

Anak melakukan permainan permainan 

dakon kreatif 

 

 

Anak belajar berhitung 

 

 

Melalui kegiatan permainan dakon 

kreatif, 

Kemampuan berhitung anak meningkat 

Gambar 2.2 

Paparan pengembangan kemampuan 

berhitung melalui dakon kreatif 

 

III. METODE PENELITIAN 

A. Subjek atau Setting Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah anak 

Kelompok A TK Dharma Wanita Jabon 

Tahun Pelajaran 2014/2015 dengan jumlah 

20 anak terdiri dari 9 anak laki-laki dan 11 

anak perempuan. 

 

B. Prosedur Penelitian 

Penelitian ini menggunakan Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan 

McToggart yang terdiri dari perencanaan, 

pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. 

 

C. Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik dan instrumen yang digunakan 

a. Data tentang kemampuan berhitung 

anak kelompok A TK Dharma Wanita 

Jabon Kecamatan Banyakan Kabupaten 

Kediri dikumpulkan dengan teknik 

unjuk kerja menggunakan instrumen 

pedoman atau rubrik unjuk kerja.  

b. Data tentang pelaksanaan pembelajaran 

dikumpulkan dengan teknik pemberian 

tugas menggunakan lembar atau 

pedoman pemberian tugas, sebagai 

berikut : 

Subjek yang 

dinilai 

: Anak kelompok A 

TK Dharma Wanita 

Jabon  

Kemampuan 

yang dinilai 

: Kemampuan 

berhitung 1-10 

Indikator : Anak mampu 

berhitung 1-10 

Teknik 

penilaian 

: Pemberian Tugas 

Prosedur :  

(1) Guru menyiapkan lembar tugas 

yang harus dikerjakan oleh anak. 

(2) Guru memberikan lembar tugas 

kepada anak dan memberi 

penjelaskan tentang tugas yang 

harus dikerjakan. 

(3) Di lembar tugas guru memberikan 

gambar yang harus dihitung oleh 

anak dan menuliskan angkanya 

pada kolom yang telah disediakan 

di samping gambar. 

(4) Setiap anak menerima 5 tugas yang 

harus dikerjakan. 

(5) Setelah itu anak mengerjakan tugas 

di bawah bimbingan guru. 

(6) Kemudian anak mengumpulkan 

tugas dan guru memberikan nilai. 



6 

 

Kriteria penilaian : 

(1) Anak mendapatkan bintang empat 

()  jika anak dapat 

menyelesaikan 5 tugas tanpa bantuan 

guru. 

(2) Anak mendapatkan bintang tiga 

()  jika anak dapat 

mengerjakan 5 tugas dengan bantuan 

guru. 

(3) Anak mendapatkan bintang dua 

()  jika anak dapat mengerjakan 

3 tugas dengan bantuan guru. 

(4) Anak mendapatkan bintang satu ()  

jika anak tidak dapat mengerjakan 

tugas yang diberikan guru. 

 

D. Teknik Analisis Data 

Dengan membandingkan ketuntasan 

belajar (Prosentase yang memperoleh 

bintang 3 dan bintang 4) antara waktu 

sebelum dilakukan tindakan, tindakan 

siklus I, tindakan siklus II, dan tindakan 

siklus III. 

Langkah-langkah analisis data sebagai 

berikut : 

1. Menghitung prosentase anak yang 

memperoleh bintang 1, bintang 2, 

bintang 3, dan bintang 4 dengan rumus  

   

Keterangan: 

P = Prosentase anak sesuai dengan 

kemampuan 

f  = Jumlah anak sesuai nilai 

kemampuan 

N = Jumlah anak keseluruhan  

2. Membandingkan ketuntasan belajar 

(jumlah prosentase anak yang 

mendapat bintang 3 dan bintang 4) 

antara waktu sebelum tindakan 

dilakukan dengan setelah dilakukan 

tindakan siklus I, tindakan siklus II, 

dan tindakan siklus III. 

Kriteria keberhasilan tindakan adalah 

terjadinya kenaikan ketuntasan belajar 

(setelah tindakan siklus III ketuntasan 

belajar mencapai sekurang kurangnya 

75%).  

 

E. Jadwal Penelitian 

Siklus I : 4 Februari 2015 

Siklus II : 11 Februari 2015 

Siklus III : 18 Februari 2015 

 

IV. HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN 

A. Gambaran Selintas Setting Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di TK Dharma 

Wanita Jabon yang beralamat di Dusun 

Jabon Utara Desa Jabon Kecamatan 

Banyakan Kabupaten Kediri pada anak 

kelompok A yang berjumlah 20 anak  

 

B. Deskripsi Temuan Penelitian 

1. Rencana Umum Pelaksanaan Tindakan 

Peneliti mempersiapkan apa yang 

akan dilakukan  pada saat kegiatan 

pembelajaran berlangsung dan segala 

keperluan sebelum pembelajaran. 

2. Pra-tindakan 

Sebelum melakukan tindakan, 

peneliti telah melakukan penilaian 

dengan memberikan tugas yakni 

kemampuan berhitung 1-10.  

Hasil Penilaian Kemampuan Berhitung 

Anak pada Pra tindakan 

No 
Nama 

Anak 

Hasil 
Penilaian 

    

1 AJ  √   

2 IW   √  

3 RA √    

4 ZA √    

5 NA   √  

6 SA √    

7 MA  √   

8 UD  √   

9 RE  √   

10 IN   √  

11 RZ  √   

12 AZ   √  

13 IF    √ 

14 RI  √   

15 AR   √  

16 AU  √   

17 AN √    

18 DA √    

19 SY √    

20 TY √    

 Jumlah 7 7 5 1 

Presentase 35% 35% 20% 10% 

Dari hasil penilaian tersebut dapat 

dilihat bahwa kemampuan berhitung 1-

10 anak kelompok A masih sangat 

rendah. Untuk itulah kami melanjutkan 

penelitian ini dan berharap mendapatkan 

perubahan kemampuan lebih baik. 
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3. Tindakan Siklus I 

Siklus I dilakukan pada tanggal 4 

Februari 2015 dengan subtema 

kendaraan darat. 

Hasil Penilaian Kemampuan Berhitung 

Anak pada Siklus I 

No 
Nama 

Anak 

Hasil 

Penilaian 

    

1 AJ   √  

2 IW    √ 

3 RA √    

4 ZA √    

5 NA   √  

6 SA √    

7 MA   √  

8 UD  √   

9 RE  √   

10 IN   √  

11 RZ  √   

12 AZ    √ 

13 IF    √ 

14 RI  √   

15 AR   √  

16 AU    √ 

17 AN √    

18 DA √    

19 SY √    

20 TY √    

 Jumlah 7 4 5 4 

Presentase 35% 20% 25% 20% 

Setelah menganalisis kemampuan 

anak, terlihat bahwa anak yang 

mendapatkan bintang tiga sebanyak lima 

anak dan anak yang mendapatkan 

bintang empat ada empat anak. Dari data 

tersebut diperoleh presentase ketuntasan 

belajar pada siklus I adalah mencapai 

45%. Maka kegiatan pembelajaran ini 

belum tuntas dan harus diadakan 

perbaikan pada siklus II. 

 

4. Tindakan Siklus II 

Siklus II dilakukan pada tanggal 11 

Februari 2015 dengan subtema 

kendaraan laut. 

Hasil Penilaian Kemampuan Berhitung 

Anak pada Siklus II 

No 
Nama 

Anak 

Hasil 

Penilaian 

    

1 AJ   √  

2 IW    √ 

3 RA    √ 

4 ZA   √  

5 NA   √  

6 SA   √  

7 MA   √  

8 UD  √   

9 RE   √  

10 IN   √  

11 RZ  √   

12 AZ    √ 

13 IF    √ 

14 RI   √  

15 AR   √  

16 AU    √ 

17 AN   √  

18 DA   √  

19 SY √    

20 TY √    

 Jumlah 2 2 11 5 

Presentase 10% 10% 55% 25% 

Setelah menganalisis kemampuan 

anak, terlihat bahwa anak yang 

mendapatkan bintang tiga sebanyak 

sebelas anak dan anak yang 

mendapatkan bintang empat ada lima 

anak. Dari data tersebut diperoleh 

presentase ketuntasan belajar pada siklus 

II adalah mencapai 80%. Dari presentase 

ketuntasan ini menunjukkan bahwa 

kegiatan pembelajaran dan ketuntasan 

belajar telah tercapai. Namun demikian 

peneliti dan kolaborator tetap melakukan 

perbaikan pada siklus III dengan 

harapan hasil tindakan akan mengalami 

peningkatan yang lebih positif.  

 

5. Tindakan Siklus III 

Siklus III dilakukan pada tanggal 18 

Februari 2015 dengan subtema 

kendaraan udara. 

Hasil Penilaian Kemampuan Berhitung 

Anak pada Siklus III 

No 
Nama 

Anak 

Hasil 
Penilaian 

    

1 AJ   √  

2 IW    √ 

3 RA    √ 

4 ZA    √ 

5 NA    √ 

6 SA    √ 

7 MA   √  

8 UD  √   

9 RE    √ 

10 IN   √  
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11 RZ  √   

12 AZ    √ 

13 IF    √ 

14 RI   √  

15 AR   √  

16 AU    √ 

17 AN    √ 

18 DA    √ 

19 SY   √  

20 TY   √  

 Jumlah  2 7 11 

Presentase  10% 35% 55% 

Setelah menganalisis kemampuan 

anak, terlihat bahwa anak yang 

mendapatkan bintang tiga sebanyak 

tujuh anak dan anak yang mendapatkan 

bintang empat ada 11 anak. Dari data 

tersebut diperoleh presentase ketuntasan 

belajar pada siklus III adalah mencapai 

90%. Dari presentase ketuntasan ini 

menunjukkan bahwa kegiatan 

pembelajaran dan ketuntasan belajar 

telah tercapai. 

 

C. Pembahasan dan Pengambilan 

Keputusan 

Berdasarkan hasil penelitian dari siklus 

I, II, dan III, bahwa prosentase ketuntasan 

pembelajaran pada pra tindakan 30 %, 

siklus I 45 %, siklus II 80 % dan pada 

siklus III 90 %, terjadi peningkatan prestasi 

anak, ketuntasan belajar secara individu 

maupun ketuntasan belajar kelompok. 

Selain itu juga adanya kenaikan kualitas 

pembelajaran di kelas. 

Dari hasil yang dicapai oleh peneliti, 

dapat dilihat hasil ketuntasan kelas 

mengalami peningkatan sebelum dilakukan 

siklus (pra tindakan) sampai dilakukan 

siklus III, hal ini membuktikan bahwa 

dengan dilakukannya permainan dakon 

kreatif dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan kemampuan berhitung 1-10 

anak kelompok A TK Dharma Wanita 

Jabon Kecamatan Banyakan Kabupaten 

Kediri. Dengan demikian hipotesis yang 

diajukan dalam penelitian ini dapat 

diterima. 

 

 

 

 

 

 

Hasil Penilaian Kemampuan Berhitung  

Pra tindakan sampai dengan siklus III 

Anak Kelompok A TK Dharma Wanita 

Jabon Kecamatan Banyakan 

No 
Hasil 

Penilaian 

Pra 

Tindakan 

Siklus 

I 

Siklus 

II 

Siklus 

III 

1 Bintang 

1 

35 % 35 % 10 % - 

2 Bintang 

2 

35 % 20 % 10 % 10 % 

3 Bintang 

3 

20 % 25 % 55 % 35 % 

4 Bintang 

4 

10 % 20 % 25 % 55 % 

 Jumlah 100 % 100 % 100 % 100 % 

Dapat dilihat bahwa dengan 

dilakukannya permainan dakon kreatif 

dapat meningkatkan kemampuan berhitung 

1-10 anak kelompok A TK Dharma Wanita 

Jabon Kecamatan Banyakan Kabupaten 

Kediri, hal ini dapat dibuktikan dengan 

kenaikan prosentase dari pra tindakan 

sampai dengan siklus III. Anak yang 

mendapat bintang 3 pada pra tindakan 

adalah 20 % mengalami peningkatan 

setelah diadakan tindakan, pada siklus I 

menjadi 25 %, pada siklus II menjadi 55 % 

dan pada silkus III menjadi 35 %. Begitu 

juga anak yang mendapatkan bintang 4 

pada pra tindakan adalah 10 %, namun 

setelah diadakan tindakan pada siklus I 

mengalami peningkatan menjadi 20% , 

pada siklus II menjadi 25 % dan pada siklus 

III menjadi 55%.  Ini berarti prestasi anak 

didik meningkat setelah dilakukan 

tindakan. 

 

D. Kendala dan Keterbatasan 

Bahwa peneliti dalam melaksanakan 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini tidak 

menemukan kendala apapun, meskipun 

peneliti memiliki keterbatasan karena 

peneliti masih pertama kali ini melakukan 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan rumusan masalah, 

rumusan hipotesis, dan hasil-hasil 

pengujian selanjutnya disimpulkan sebagai 

berikut : Penerapan permainan dakon 

kreatif dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan kemampuan berhitung 1-10 

pada anak kelompok A TK Dharma Wanita 
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Jabon Kecamatan Banyakan Kabupaten 

Kediri. 

 

B. Saran 

Berdasarkan latar belakang masalah 

dan kesimpulan selanjutnya disampaikan 

saran-saran sebagai berikut : 

1. Untuk Sesama Guru TK 

Untuk maksud yang sama yaitu 

upaya pengembangan kemampuan 

berhitung 1-10, apa yang sudah peneliti 

lakukan bisa dijadikan pilihan tindakan. 

2. Untuk Kepala Sekolah TK Dharma 

Wanita Jabon 

Agar Kepala sekolah TK Dharma 

Wanita Jabon dapat menyediakan sarana 

dan prasarana pembelajaran yang 

dibutuhkan dalam mengembangkan 

kemampuan anak, khususnya untuk 

kemampuan berhitung 1-10. Selain itu 

Kepala sekolah hendaknya dapat 

memberikan pelatihan kepada guru agar 

lebih kreatif dalam memberikan 

kegiatan-kegiatan yang variatif. 
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