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MOTTO 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan.” (QS. Asy-Syarh: 6) 

Setiap perjalanan hidup tak lepas dari ujian dan rintangan. Namun, Allah berjanji bahwa di 

balik setiap kesulitan selalu ada kemudahan. Ayat ini menjadi pengingat agar tidak 

menyerah dalam menghadapi setiap tantangan, sebab di setiap air mata perjuangan 

tersimpan hikmah dan kemudahan yang Allah sediakan bagi hamba-Nya yang sabar dan 

berusaha. 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN 

  Penelitian transliterasi Arab-Latin dalam skripsi ini menggunakan pedoman 

transliterasi berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri Pendidikan dan 

Kebudayaan RI no. 158 tahun 1987 dan no. 0543 b/U/1987 yang secara garis besar dapat 

diuraikan sebagai berikut:  

A. Huruf 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B. Vokal panjang  C. Vokal Diftong 

 
Vokal (a) panjang = â 

 
 aw = او

 
Vokal (i) panjang = î 

 
 ay = أي

 
Vokal (u) panjang= û 

 
 û = او

 i = إي   

 q = ق z = ز a = ا

 k = ك s = س b = ب

 l = ل sy = ش t = ت

 m = م sh = ص ts = ث

 n = ن dl = ض j = ج

 w = و th = ط h = ح

 h = ه zh = ظ kh = خ

 ‘ = ء ‘ = ع d = د

 y= ي gh = غ dz = ذ

 f = ف r = ر
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ABSTRAK 

Maghfiroh, Laila, Sa’diyatul, 2025. Pengembangan Media Roda Berputar untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Bilangan pada Anak Usia 4–5 Tahun di TK 

Muslimat NU 12 Al–Mubarok.  Skripsi, Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia 

Dini, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana 

Malik Ibrahim Malang. Pembimbing : Dr. Nurlaeli Fitriah, M. Pd. 

Kata kunci : Media Roda Berputar, Pemahaman Konsep Bilangan Anak Usia 4-5 Tahun 

 

Penelitian ini dilakukan berawal dari permasalahan yang ditemukan di TK Muslimat 

NU 12 Al–Mubarok, yaitu yang terdiri dari 18 siswa dan sebagian dari 18 siswa tersebut 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep bilangan terkait mengurutkan bilangan dengan 

kurang tepat, membedakan bilangan yang banyak dengan sedikit,   kesulitan dalam menulis 

angka dengan arah yang benar. Hal tersebut menunjukkan bahwa anak memerlukan media 

pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan karakteristik usia dini agar proses belajar 

menjadi menyenangkan dan bermakna.  

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengembangkan media pembelajaran “Roda 

Berputar” yang layak digunakan dalam pembelajaran konsep bilangan, dan (2) mengetahui 

efektivitas media tersebut dalam meningkatkan pemahaman konsep bilangan anak usia 4–5 

tahun. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media roda berputar berhasil meningkatkan 

kemampuan anak dalam mengenal angka, mengurutkan bilangan, membedakan bilangan 

banyak–sedikit, dan menulis angka dengan benar. Selain itu, anak terlihat lebih antusias dan 

aktif selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) dari Thiagarajan. Data 

dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket validasi ahli media dan ahli materi, serta 

uji coba lapangan pada anak kelompok A di TK Muslimat NU 12 Al–Mubarok. Analisis data 

dilakukan secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif untuk mengetahui tingkat kelayakan dan 

efektivitas media yang dikembangkan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media roda berputar dinyatakan sangat valid oleh 

ahli media dan ahli materi dengan rata-rata skor penilaian di atas 85%, dan hasil uji coba 

lapangan menunjukkan peningkatan signifikan terhadap pemahaman konsep bilangan anak. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media roda berputar layak dan efektif digunakan 

sebagai media pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, 

interaktif, serta sesuai dengan prinsip pembelajaran anak usia dini yaitu learning by playing 

(belajar sambil bermain). 
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ABSTRACT 

Maghfiroh, Development of the Spinning Wheel Learning Media to Improve Number 

Concept Understanding in Children Aged 4–5 Years at TK Muslimat NU 12 Al–

Mubarok. Thesis, Early Childhood Islamic Education Study Program (PIAUD), Faculty 

of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University of 

Malang. Supervisior: Dr. Nurlaeli  Fitriah, M. Pd. 

Keywords: Spinning Wheel Media, Understanding of Number Concepts in Children Aged 

4–5 Years 

The background of this research stems from problems found at TK Muslimat NU 12 

Al–Mubarok, where many children aged 4–5 years still have difficulties in understanding 

number concepts, such as ordering numbers, distinguishing between large and small numbers, 

and writing numbers correctly. This indicates that children need engaging and age-appropriate 

learning media to make the learning process more enjoyable and meaningful.  

This study aims to (1) develop a feasible “Spinning Wheel” learning media for 

teaching number concepts, and (2) determine its effectiveness in improving number concept 

understanding in children aged 4–5 years. The results show that the spinning wheel media 

successfully enhanced children’s abilities in recognizing, ordering, comparing, and writing 

numbers correctly. Furthermore, children appeared more enthusiastic and active during the 

learning process. 

The research employed a Research and Development (R&D) approach using the 4D 

model (Define, Design, Develop, Disseminate) proposed by Thiagarajan. Data were collected 

through observation, interviews, expert validation questionnaires, and field trials involving 

children aged 4–5 years at TK Muslimat NU 12 Al–Mubarok. The data were analyzed both 

quantitatively and qualitatively to assess the media’s feasibility and effectiveness. 

The findings revealed that the spinning wheel media was rated very valid, with expert 

validation scores exceeding 85%, and the field trial results demonstrated a significant 

improvement in children’s understanding of number concepts. Thus, the spinning wheel media 

is considered feasible and effective as a learning tool that fosters an enjoyable and interactive 

learning atmosphere consistent with the principles of early childhood education, namely 

learning by playing. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

A. Latar Belakang  

Konsep bilangan yaitu pemahaman dasar tentang angka yang digunakan 

pada kehidupan sehari – hari dan pembelajaran matematika. Menurut Putri & Sari 

(2020),  konsep bilangan adalah bentuk konsep abstrak yang dilambangkan dengan 

angka untuk menyatakan jumlah, urutan, atau nilai. Selanjutnya, menurut Astuti & 

Novianti (2020), menyatakan bahwa konsep bilangan adalah melibatkan kegiatan 

menghubungkan benda atau lambang bilangan. Anak usia dini dalam 

perkembangan konsep matematika bilangan, dapat meliputi terkait menghitung 

jumlah bilangan, memahami konsep lambang bilangan, menghubungkan besaran 

benda dengan lambang bilangan, dan membandingkan lambang bilangan. Terkait 

dari hal tersebut, memahamkan konsep bilangan kepada anak dapat dikaitkan 

dengan pembelajaran.  

Pembelajaran adalah suatu proses seseorang untuk memperoleh 

kemampuan, ketrampilan, dan sikap melalui pengalaman dan bimbingan. Menurut 

Festiawan (2020),  pembelajaran adalah kegiatan yang dilakukan secara sengaja 

oleh pendidik untuk menyalurkan ilmu pengetahuan, mengelompokkan dan 

melahirkan sistem lingkungan dengan berbagai macam metode sehingga siswa 

dapat melakukan kegiatan pembelajaran secara efektif dan efisien dengan hasil 

yang maksimal.  

Setelah itu, menurut Fadilah et al  (2023), pembelajaran merupakan 

sebagai suatu proses penyampaian informasi atau materi yang dilakukan oleh 

pendidik kepada peserta didik dengan bantuan media tertentu, agar peserta didik 

dapat memahami materi dengan baik. Dalam pembelajaran memahamkan konsep 

bilangan, penjelasan lisan saja tidak cukup karena sifatnya yang abstrak. Untuk 

menghasilkan pencapaian pembelajaran yang maksimal perlu dibantu dengan 

media yang konkret seperti benda, alat peraga, atau gambar agar lebih mudah 

memahami dan mengingat konsep bilangan secara nyata. 

Pembelajaran perlu disampaikan dengan cara yang menyenangkan untuk 

menghasilkan pembelajaran yang maksimal maka perlu memberikan sebuah media 
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karena media sangat penting untuk digunakan dalam pembelajaran. Media adalah 

alat bantu yang digunakan untuk menyampaikan materi. Pendapat menurut 

Prananingrum et al  (2020), media pembelajaran adalah segala bentuk alat atau 

sarana yang dapat membantu proses penyampaian materi oleh pendidik kepada 

peserta didik agar proses pembelajaran lebih efektif, efisien, dan mudah dipahami, 

baik berupa alat teknologi maupun non-teknologi. Media pembelajaran merupakan 

alat bantu yang digunakan untuk menyampaikan materi agar efektif dan optimal.  

Penggunaan media pembelajaran perlu dibuat semenarik mungkin untuk 

meningkatkan daya tarik dan semangat anak dalam belajar. Terkait dengan 

pernyataan tersebut, maka diperlukan sebuah media roda berputar. Media roda 

berputar adalah media pembelajaran yang berbetuk lingkaran dan dapat berputar 

yang menampilkan materi sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Terkait dengan 

pernyataan tersebut, menurut Anggraeni & Nugroho (2023), roda berputar adalah 

media yang disajikan secara sederhana berbentuk lingkaran yang terdapat 

didalamnya berberapa sektor materi yang telah disajikan didalam media tersebut. 

Selain itu menurut Tia et al (2023), media roda berputar adalah alat bantu 

untuk pembelajaran berbentuk lingkaran yang dapat berputar, didalamnya terdapat 

berbagai angka. Media ini digunakan untuk membantu proses belajar lebih efektif 

dan menarik, khususnya media ini fakus untuk memahamkan konsep bilangan 

kepada anak –anak, sehingga dapat mempermudah anak untuk memahami materi 

dengan senang.  

Pada pengembangan ini, peneliti mengambil kemampuan pemahaman 

konsep bilangan pada anak usia 4–5 tahun. Pada usia tersebut, anak mulai mengenal 

angka, menghitung benda, dan memahami konsep jumlah secara sederhana. 

Melalui penulisan ilmiah, peserta didik dilatih berpikir kritis dan 

mengomunikasikan hasil pengamatan mereka terhadap perkembangan kognitif 

anak usia dini. 

Dari penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Juhaeni et al (2022), 

menunjukkan bahwa penggunaan media roda berputar berpengaruh signifikan 

terhadap hasil belajar matematika siswa kelas VI MI Al Karim Surabaya. Dengan 

metode kuantitatif dan desain one group pretest-posttest, hasil penelitian 

menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata dari 50,00 menjadi 68,64, dengan 
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nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Ini membuktikan bahwa media roda berputar efektif 

meningkatkan pemahaman konsep pembelajaran. Selain penelitian itu ada 

penelitaian yang dilakukan oleh Childhood & Education (2024), bertujuan menguji 

efektivitas permainan roda putar dalam meningkatkan kemampuan mengenal angka 

pada anak usia 5–6 tahun di TK Mutiara Agam. Dengan metode kuantitatif 

eksperimen semu, hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh signifikan, 

dengan nilai signifikansi 0,00 < 0,05 dan effect size 0,98 (kategori sedang). 

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Juhaeni et al 

(2022), dan Childhood & Education (2024), terbukti bahwa media roda berputar 

memiliki pengaruh signifikan dalam meningkatkan hasil belajar siswa maupun 

kemampuan memahamkan konsep bilangan anak usia dini. Kedua penelitian 

tersebut menunjukkan nilai signifikansi yang lebih kecil dari 0,05, serta adanya 

peningkatan hasil belajar yang nyata. Dengan melihat keberhasilan penggunaan 

media roda berputar tersebut, maka peneliti memutuskan untuk menggunakan 

media roda berputar sebagai media dalam penelitian. 

Dari hasil observasi yang telah ditemukan pada sekolah TK Muslimat NU 

12 Al– Mubarok terdapat 18 siswa, pada 5 siswa masih belum memahami konsep 

bilangan terkait dalam mengurutkan bilangan kurang tepat, ada pula  3 siswa yang 

belum bisa membedakan antara bilangan yang banyak dengan sedikit, selain itu ada 

5 siswa ketika menulis angka masih sering terbalik dalam penulisan arah angka, 

dan 5 siswa lainnya termasuk tergolong siswa yang sudah bisa memahami konsep 

bilangan. Berdasarkan permasalahan yang telah ada pada sekolah TK Muslimat NU 

12 Al– Mubarok akan menghambat perkembangan siswa untuk kejenjang 

selanjutnya, selain itu pemahaman konsep bilangan penting untuk diajarkan kepada 

siswa. Sebagai guru memiliki tanggung jawab yang besar untuk memotivasi dan 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar memahamkan konsep 

bilangan, serta mendorong semangat anak untuk belajar memahami konsep 

bilangan.  

Oleh karena itu, pemahaman konsep bilangan perlu untuk diajarkan 

kepada anak serta memberikan kegiatan yang menarik untuk menumbuhkan 

pemahaman konsep bilangan kepada anak yang berguna untuk anak kejenjang 

pendidikan selanjutnya. Oleh karena itu peneliti ini menggunakan sebuah media 
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agar anak dapat memahami konsep bilangan, sehingga anak dapat mengurutkan 

angka dengan benar, mengetahui antara bilangan yang kecil dan besar dan dapat 

menulis angka dengan sempurna dan benar.   

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana pengembangan media "Roda Berputar" untuk meningkatkan 

pemahaman konsep bilangan pada anak usia 4–5 tahun ? 

2. Bagaimana efektif media roda berputar dalam meningkatkan pemahaman 

konsep bilangan pada anak usia 4–5 tahun ? 

C. Tujuan pengembangan 

1. Mengembangkan media pembelajaran berbentuk roda berputar yang dapat 

meningkatkan pemahaman konsep bilangan pada anak usia 4–5 tahun. 

2. Mengetahui kelayakan media roda berputar sebagai alat bantu pembelajaran 

pemahaman konsep bilangan untuk anak usia 4–5 tahun. 

D. Manfaat pengembangan : 

1. Manfaat Teoritis 

 Memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori media pembelajaran 

untuk anak usia dini, khususnya dalam memahami konsep bilangan melalui 

media konkret yang menarik. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru: Menjadi alternatif media pembelajaran yang inovatif untuk 

membantu guru dalam memahamkan konsep bilangan kepada anak dengan 

cara yang menyenangkan. 

b. Bagi Anak: Membantu anak usia dini dalam memahami konsep bilangan secara 

lebih mudah dan menyenangkan, sehingga meningkatkan kemampuan kognitif 

dasar mereka. 

c. Bagi Sekolah: Menjadi referensi dalam pengembangan metode dan media 

pembelajaran kreatif untuk mendukung kualitas pendidikan anak usia dini. 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya: Memberikan informasi dan dasar pertimbangan 

untuk penelitian lanjutan tentang pengembangan media pembelajaran untuk 

anak usia dini. 

E. Spesifikasi Pengembangan Media Roda Berputar 

1. Nama Media: Roda Berputar (Spinning Wheel Learning Media) 
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2. Tujuan Pengembangan : Untuk meningkatkan pemahaman konsep bilangan 

anak usia 4–5 tahun melalui kegiatan belajar yang menyenangkan dan 

interaktif. 

3. Bentuk Fisik : 

 Media berbentuk lingkaran berputar (diameter ±40 cm). 

 Terbuat dari karton tebal dan dilapisi dengan warna-warna cerah yang 

menarik perhatian anak. 

4. Komponen Media : 

 Roda utama berisi sektor angka dan gambar bentuk geometri. 

 Jarum penunjuk sebagai penentu hasil putaran. 

 Dadu bergambar geometri untuk menentukan tugas permainan. 

 Kartu angka dan hewan sebagai pendukung aktivitas pembelajaran. 

5. Isi Media : 

 Setiap sektor menampilkan angka 1–10 disertai gambar geometri dan 

hewan untuk membantu anak mengenal bilangan secara visual. 

6. Cara Penggunaan : 

 Anak melempar dadu, memutar roda, lalu menghitung gambar sesuai hasil 

putaran dan menuliskan angkanya. 

 Kegiatan ini dilakukan secara bergantian agar anak belajar bekerja sama dan 

menunggu giliran. 

7. Kelebihan Media : 

 Mudah digunakan dan dibuat dari bahan sederhana. 

 Dapat digunakan secara berulang dan disesuaikan dengan tema 

pembelajaran. 

 Menggabungkan unsur belajar sambil bermain yang sesuai karakteristik 

anak usia dini. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Penelitian Relevan  

Penelitian yang dilakukan oleh  Peserta et al (2024),  Shirly Rizki 

Kusumaningrum, Elfi Ulinnuha, Heni Ifatul Latifa, Kartika Diana Rosinta, Wahyu 

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Spinner Bulan untuk Peserta Didik 

Kelas I Sekolah Dasar” pada penelitian ini peneliti menggunakan metode 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation), dengan teknik pengumpulan data berupa wawancara, observasi, dan 

angket kepada guru, siswa, serta validasi oleh ahli media dan ahli materi. Hasil yang 

di dapat oleh peneliti yaitu Media Spinner Bulan divalidasi oleh ahli media dengan 

skor 98% (kategori sangat valid), Validasi oleh ahli materi memperoleh skor 89% 

(sangat valid), Uji kepraktisan oleh guru mencapai 93% dan oleh siswa 96% (sangat 

praktis), Media terbukti meningkatkan pemahaman siswa kelas 1 SD terhadap 

urutan bulan dalam satu tahun, dan Media ini menjadikan pembelajaran lebih 

interaktif, menarik, dan menyenangkan, serta meningkatkan partisipasi dan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika. 

Penelitian yang dilakukan oleh Rachmi & Oktavioni (2022), berjudul 

“Upaya Meningkatkan Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan Melalui Media 

Sumpit Angkasa pada Anak Usia 4–5 Tahun di TK Khoirunnisa” menggunakan 

metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media sumpit angkasa yang menarik dan berwarna-warni mampu meningkatkan 

kemampuan anak dalam membilang, mengenal dan menirukan lambang bilangan, 

serta memahami konsep lebih banyak dan lebih sedikit. Kemampuan anak 

meningkat dari 53% pada siklus I, menjadi 73% pada siklus II, dan 93% pada siklus 

III, menunjukkan bahwa media ini efektif dalam pembelajaran konsep bilangan 

pada anak usia dini. 

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Nuraeni et al (2023), berjudul 

“Penerapan Konsep Bilangan untuk Anak Usia Dini Melalui Kegiatan Market Day 

Menggunakan Buy-Pay Money Card” menggunakan metode Penelitian Tindakan 

Kelas (PTK) dengan model Kemmis & McTaggart. Penelitian ini bertujuan 
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meningkatkan pemahaman konsep bilangan pada anak usia dini, seperti berhitung, 

perbandingan lebih-kurang, mengurutkan angka, dan mengenal lambang bilangan 

melalui kegiatan Market Day yang menyenangkan dan berbasis peran. Hasil 

penelitian menunjukkan peningkatan signifikan: sebelum tindakan, 83,33% anak 

berada pada kategori Belum Berkembang, namun setelah dua siklus, 83,33% anak 

mencapai kategori Berkembang Sangat Baik (BSB). Hal ini menunjukkan bahwa 

pendekatan bermain peran dalam konteks nyata efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep bilangan anak.   

Penelitian oleh Sulaeman et al (2022), berjudul “Upaya Peningkatan 

Pemahaman Konsep Bilangan Melalui Permainan Memancing Angka pada Anak 

Kelompok A di TK Aisyiyah Bustanul Athfal Weru Paciran Lamongan Tahun 

Pelajaran 2021/2022” menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

Penelitian ini dilakukan untuk mengatasi kesulitan anak dalam memahami konsep 

bilangan yang ditandai dengan kurangnya fokus dan minat saat pembelajaran 

berlangsung. Sebagai solusi, diterapkan permainan memancing angka. Hasil 

penelitian menunjukkan peningkatan pemahaman secara signifikan: dari 22,2% 

pada pra siklus, naik menjadi 27,7% pada siklus I, dan mencapai 100% pada siklus 

II. Hal ini membuktikan bahwa media permainan yang interaktif dan 

menyenangkan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep bilangan anak usia 

dini. 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang sebelumnya yaitu pada 

penelitian kedua, ketiga, dan keempat sama meningkatkan pemehaman konsep 

bilangan. Pada penelitian kesatu menggunkan Media Pembelajaran Spinner Bulan 

untuk meningkatkan pemahaman urutan bulandalam satu tahun. Sedangkan 

perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya, yaitu pada penelitian 

kesatu, kedua, ketiga dan keempat media yang digunakan berbeda dengan 

penelitian lanjut.  

Lalu hal yang membedakan dari penelitian terdahulu penelitian ini 

memiliki pembaruan pada media roda berputar yang akan dibuat ini berbeda dengan 

yang lain karena pada media ini akan mengembangkan anak untuk memahami 

konsep bilangan diantaranya mengajarkan anak untuk mengurutkan bilangan 

dengan benar, bisa membedakan antara bilangan yang kecil dan besar, selain itu 
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pada media ini dapat mengajarkan anak dalam penulisan angka dengan benar. 

Selain memahamkan konsep bilangan media ini juga dapat mengenalkan pada anak 

– anak berbagai macam bentuk giometri. Oleh karena itu, penelitian terdahulu 

mendukung untuk dilakukan penelitian lanjutan ini berkedudukan sebagai 

pelengkap dari penelitian sebelumnya. 

B. Kajian Teori 

1. Konsep Bilangan 

a. Pengertian Konsep Bilangan  

Menurut  Waty (2024),  Konsep bilangan untuk anak usia 4–5 tahun 

merupakan perkembangan kognitif mereka dalam memahami matematika dasar. 

Pada usia ini, bilangan diperkenalkan sebagai suatu konsep matematika yang 

digunakan untuk kegiatan pencacahan dan pengukuran, yang mencakup nama 

bilangan, urutan, lambang, serta jumlah. Anak mulai belajar bahwa setiap angka 

memiliki arti dan lambang tertentu yang mewakili suatu kuantitas. Jadi dari 

pendapat Waty konsep bilangan untuk anak usia 4-5 tahun merupakan matetamtika 

dasar diantaranya anak mengetahui pengukuran dan nama bilangan serta urutan 

bilangan.  

Selanjutnya menurut Sufa (2022), Konsep bilangan merupakan suatu 

bentuk abstraksi, yaitu hasil pemikiran manusia yang hanya ada dalam pikiran dan 

tidak dapat dijelaskan secara langsung dengan kata-kata. Bilangan merupakan salah 

satu unsur yang berkaitan dengan jumlah, nilai, atau banyaknya sesuatu, dan tidak 

dapat didefinisikan secara mutlak. Dari pendapat Sufa konsep bilangan adalah suatu 

jumlah dan nilai yang tidak bisa didefinisikan secara mutlak karena tidak bisa 

dijelaskan dengan perkataan.  

Setelah itu menurut Siti Mastoah (2022), konsep bilangan untuk anak usia 

4–5 tahun adalah pengenalan awal terhadap angka 1–10 melalui kegiatan 

menyebutkan, mengurutkan, menjumlahkan, dan mengurangi secara sederhana. 

Tujuannya agar anak memahami dasar matematika dengan cara yang 

menyenangkan dan tidak menakutkan. Jadi dari pendapat Siti Mastoah dapat 

disimpulkan bahwa konsep bilangan adalah pengenalan angka kepada anak dari 

angka 1-10, selain itu mengurutkan, menjumlahkan dan mengukur.  
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Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa pemahaman konsep 

bilangan dapat dikembangkan pada anak usia 4–5 tahun karena menjadi dasar 

dalam pengenalan matematika. Anak perlu dikenalkan bilangan melalui 

mengurutkan angka, pengukuran, dan penulisan angka dengan benar. Hal ini dapat 

mengingat masih ditemui permasalahan seperti kesalahan dalam mengurutkan 

angka, membedakan antara angka yang besar dan keci, dan menulis angka yang 

terbalik. 

b. Karakteristik konsep bilangan  

Menurut  Waty (2024), Karakteristik bilangan dan lambang bilangan pada 

anak usia dini mencakup empat karakteristik yaitu (1) kemampuan berhitung 

(counting), (2) korespondensi satu-satu (one-to-one correspondence), (3) 

pemahaman kuantitas (quantity), (4) pengenalan dan penulisan angka (recognizing 

and writing). Di usia 4–5 tahun, anak berada dalam tahap awal memahami bahwa 

setiap angka berkaitan dengan jumlah tertentu, dan mereka mulai mampu 

mencocokkan jumlah benda dengan angka yang sesuai. 

Setelah itu, karakteristik konsep bilangan menurut Mefiana & Herman 

(2023), terbagi menjadi tujuh karakteristik konsep bilangan yaitu (1) kuantitas, (2) 

ordinal, (3) perbandingan, (4) memiliki hubungan antara bilangan, (5) angka (6) 

bersifat abstrak, (7) digunakan dalam oprasi matematika. tujuh karakteristik 

bilangan tersebut dijelaskan sebagai berikut:   

1. Menyatakan Jumlah (Kuantitas) 

Bilangan menunjukkan beberapa banyak benda dalam suatu kumpulan 

contohnya angka 3 jadi bendanya berjumlah tiga benda 

2. Menunjukkan Urutan (Ordinal) 

Bilangan menunjukan pada posisi dalam barisan contohnya pertama, kedua, 

ketiga. Anak akan belajar bahwa urutan angka itu tetap dan konsisten. 

3. Menunjukkan Nilai (Perbandingan) 

Bilangan dapat membandingkan antara dua kelompok, contohnya lebih 

banyak, leboh sedikit, lebih bedar dan lebih kecil. 

4. Memiliki Hubungan Antara Bilangan  

Setiap bilangan berhubungan dengan bilangan lain seperti penjumlahan dan 

pengurangan contohnya 5 satu lebih banyak daripada angka 4.  
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5. Menggunakan Simbol (Angka) 

Bilangan dilambangkan dengan simbol contohnya “1”,”2”,”3”, yang mewakili 

jumlah benda tertentu 

6. Bersifat Abstrak 

Bilangan bisa digunakan untuk benda apa pun, contohnya angka “4” bisa untuk 

4 jeruk, 4 pensil, atau  4 apel. 

7. Digunakan dalam Oprasi Matematika 

Bilangan digunakan dalam oprasi dasar seperti tambah, kurang, kali, dan bagi 

anak diajarkan terlebih dahulu melalui benda yang nyata.  

Dari penjelasan diatas terdapat perkembangan kognitif anak usia 4-5 

terkait memahami konsep bilangan menurut Rachman (2018), dari pedoman 

STPPA (STANDAR ISI TENTANG TINGKAT PENCAPAIAN 

PERKEMBANGAN ANAK) telah dijelaskan bahwa Anak usia 4–5 tahun mulai 

belajar tentang bilangan lewat kegiatan sehari-hari, dan hal ini sesuai dengan 

perkembangan kognitif dalam STPPA. Misalnya, saat anak mengenal konsep 

banyak dan sedikit, mereka sedang belajar menyebut jumlah benda (seperti 3 apel). 

Ketika mereka memahami pola kegiatan dan urutan waktu, mereka juga 

mulai mengenal urutan angka seperti pertama dan kedua. Mengamati benda dan 

membandingkannya membuat anak paham nilai, seperti mana yang lebih banyak 

atau lebih sedikit. Saat bermain dan memecahkan masalah, anak mulai mengerti 

bahwa angka saling berhubungan, misalnya 5 lebih banyak dari 4. Mereka juga 

mulai mengenal simbol angka, dan tahu bahwa angka bisa digunakan untuk benda 

apa saja. Dalam kegiatan bermain konkret, anak mulai belajar operasi sederhana 

seperti tambah dan kurang. Semua kemampuan ini menunjukkan bahwa 

perkembangan kognitif anak menurut STPPA sudah mengarah pada pemahaman 

awal tentang bilangan. 

c. Tujuan Konsep Bilangan Anak Usia 4 – 5 tahun 

Mengajarkan konsep bilangan kepada anak  bertujuan memberikan dasar 

yang kuat untuk penguasaan matematika ditahap selanjutnya. Manfaatnya termasuk 

kemampuan anak untuk menghitung benda, mengenali dan menulis angka, serta 

memahami hubungan kuantitas antar objek di sekitarnya menurut Waty (2024). Jadi 

proses pembelajaran konsep bilangan dilakukan melalui tahapan yang sesuai 
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dengan perkembangan anak, yaitu memberikan sebuah benda yang nyata, 

menggunakan gambar, dan menggunakan lambang.  

Selanjutnya pendapat menurut Cahyaningrum et al (2022), bahwa tujuan 

konsep bilangan bagi anak usia 4 -5 tahun yaitu anak dapat mengetahui langkah 

awal dalam pembelajaran matematika, memberikan kesiapan pada kehidupan sehari 

– hari contohnya menghitung permainan, membagikan makanan dan lain 

sebagainya, menguatkan pemikiean kongnitif dan menalar terkait bilangan dan 

kuantitas, anak dapat memahami simbol contohnya angka 1 berarti 1 benda, dan 

anak dapat mengabungkan antara benda dengan angka. Jadi dari pendapat tersebut 

konsep bilangan pada anak usia 4–5 tahun mendukung anak untuk membentuk 

dasar berpikir logis, mendukung belajar matematika, dan mempersiapkan anak 

menghadapi situasi sehari-hari yang melibatkan angka.  

Setelah itu pendapat menurut Salwa (2022), Tujuan pengenalan konsep 

bilangan pada anak usia 4–5 tahun adalah untuk mengembangkan kemampuan 

matematika permulaan, melatih kognitif anak dalam memahami besar-kecil atau 

urutan, serta membantu mereka belajar melalui pengalaman secara nyata seperti 

bermain dengan media pembelajaran. Dari pendapat salwa dapat disimpulkan 

bahwa konsep bilangan pada anak usia 4–5 tahun dapat dilakukan untuk 

mendukung perkembangan kognitif dan kemampuan matematika dasar. Melalui 

media yang menarik untuk mengajarkan anak untuk membedakan ukuran, 

memahami urutan, dan menyelesaikan masalah secara menyenangkan. 

d. Pemahaman Konsep Bilangan Anak Usia 4 – 5 tahun 

Menurut Teori Piaget mengenai pemahaman bilangan pada anak 

mencakup beberapa aspek penting, yaitu kemampuan untuk mengklasifikasikan 

berbagai hal seperti benda, bentuk, warna, ukuran, tekstur, dan fungsi. Selain itu, 

anak juga belajar mengurutkan bilangan, memahami konsep konservasi baik 

konservasi jumlah maupun konservasi bilangan serta mengembangkan pemahaman 

tentang korespondensi dasar dalam proses menghitung. Berdasarkan tingkatan 

belajar matematika menurut Underhill, proses pembelajaran dimulai dari tahap 

konkret, di mana anak memanipulasi objek secara langsung. 

 Selanjutnya adalah tahap semi-konkret, yang melibatkan ilustrasi benda-

benda dalam matematika. Terakhir, tahap abstrak, di mana anak menggunakan 
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bilangan dan simbol secara langsung tanpa bantuan benda nyata Salwa et al (2023). 

Dari hasil observasi di RA Nurul Anwar, terbukti bahwa aktivitas bermain mampu 

memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan keterampilan proses sains 

anak. Melalui bermain, anak-anak tidak hanya belajar dengan lebih menyenangkan, 

tetapi juga memperkuat pemahaman mereka terhadap konsep-konsep dasar 

matematika dan sains. 

Menurut Piaget, Y. F. Putri et al., (2023) perkembangan kognitif anak 

mengikuti urutan tahapan yang sudah pasti dan bersifat universal. Setiap tahap 

ditandai dengan peningkatan, baik dari segi kuantitas maupun kualitas kemampuan 

berpikir anak. Pada usia prasekolah, sekitar 4-5 tahun, anak mulai menunjukkan 

kemampuan kognitif yang semakin kompleks dan terstruktur. Pada tahap ini, anak 

mampu mengenali dan memahami fungsi berbagai benda dengan lebih baik. 

Mereka dapat mengetahui dengan tepat bagaimana suatu benda digunakan sesuai 

dengan tujuan atau kegunaannya.  

Selain itu, kemampuan klasifikasi mereka juga berkembang pesat. Anak-

anak pada usia ini dapat dengan mudah mengelompokkan objek berdasarkan 

berbagai karakteristik seperti bentuk, warna, ukuran, dan fungsi tertentu.Tidak 

hanya itu, keterlibatan mereka dalam aktivitas literasi juga mulai terlihat. Anak-

anak prasekolah sering menunjukkan partisipasi aktif dalam kegiatan membaca 

sederhana, misalnya dengan mengisi bagian kalimat yang kosong atau melengkapi 

kata dalam cerita yang dibacakan oleh guru atau orang tua (Salwa et al 2023). 

Perkembangan ini mencerminkan semakin meningkatnya kemampuan berpikir 

simbolis serta pemahaman konsep yang lebih mendalam, yang menjadi fondasi 

penting dalam proses belajar di masa mendatang 

Menurut Unaenah & Sumantri (2020), telah menjelaskan bahwa 

pemahaman konsep bilangan adalah dasar dalam pembelajaran matematika yang 

terdiri dari menghitung bilangan, hubungan satu ke bilangan yang lain, menghitung 

jumlah, membandingkan dan mengenalkan symbol yang berhubungan dengan 

jumlah benda. Dari pendapat diatas dapat dijelaskan jadi, apabila anak sudah 

diajarkan untuk pemahaman konsep bilangan maka dapat mengembangkan anak 

dalam menyelesaikan masalah dan dapat menambah pengetahuan anak terkait 
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dengan kosep bilangan hal ini akan detemu anak – anak pada kehidupan sehari – 

hari.   

Pada pemahaman konsep ini terdapat beberapa karakteristi dalam 

memahami konsep bilangan anak usia 4 – 5 tahun yang dikatakan oleh 

Cahyaningrum et al (2022), diantaranya sebagai berikut : 

1. Pengenalan angka  

Pada usia ini, anak mulai mengenal angka dari 1 hingga 10, baik secara 

visual (melihat simbol angka) maupun secara verbal (mengucapkan angka-angka 

tersebut). Mereka mulai memahami bahwa setiap angka memiliki nama dan urutan 

tertentu. Anak dapat mengenali angka dari lingkungan sekitar, seperti nomor 

rumah, angka di kalender, atau angka pada mainan dan buku cerita. 

2. Korespondensi satu-satu 

Anak mulai memahami bahwa setiap benda yang dihitung mewakili satu 

jumlah tertentu. Misalnya, jika ada lima bola, anak akan memahami bahwa setiap 

bola dihitung satu per satu hingga mencapai jumlah lima. Pemahaman ini penting 

untuk membantu anak mengembangkan keterampilan berhitung yang akurat. 

3. Urutan bilangan  

Anak mulai memahami bahwa angka memiliki urutan yang tetap. 

Misalnya, setelah angka 2 adalah angka 3, kemudian 4, dan seterusnya. Mereka juga 

mulai belajar menghitung maju (1, 2, 3, 4, 5) dan mundur (5, 4, 3, 2, 1), yang 

membantu mereka dalam pengembangan keterampilan berpikir logis dan 

pemecahan masalah. 

4. Kuantitas perbandingan 

Anak mulai memahami konsep lebih banyak dan lebih sedikit. Misalnya, 

jika diberikan dua kelompok kue, satu dengan tiga kue dan satu lagi dengan lima 

kue, anak akan mulai mengenali bahwa kelompok dengan lima kue memiliki 

jumlah yang lebih banyak. Mereka juga belajar membandingkan ukuran dan jumlah 

benda dengan istilah seperti lebih besar, lebih kecil, lebih banyak, dan lebih sedikit. 

e. Pentingnya Pemahaman Konsep Bilangan 

Pemahaman konsep bilangan untuk anak usia 4–5 tahun penting karena 

menjadi dasar perkembangan matematika dan keterampilan kognitif. Anak belajar 

menghitung, mengenali angka, serta memahami hubungan jumlah dan simbol. Hal 
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ini membantu mereka berpikir logis, memecahkan masalah, memahami lingkungan, 

dan berinteraksi sosial, misalnya melalui permainan berhitung (Yusuf et al, 2022). 

Dengan kegiatan seperti menghitung benda sehari-hari atau bermain, anak juga 

melatih motorik halus dan kesiapan belajar di sekolah. Pemahaman ini membangun 

fondasi penting untuk kesuksesan akademik dan kehidupan sehari-hari 

Pemahaman konsep bilangan pada anak usia 4–5 tahun penting untuk 

perkembangan kognitif karena membantu mereka berpikir logis, memahami pola, 

dan memecahkan masalah (Salwa et al, 2022). Dengan mengenal angka dan 

menghitung, anak mulai memahami hubungan antara jumlah dan simbol, 

membangun kemampuan untuk mengorganisasi informasi, dan mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis yang menjadi dasar bagi pembelajaran lebih lanjut. 

Jadi dari beberapa pendapat yang telah dijelaskan bahwa pemahaman 

konsep bilangan kepada anak usia 4 – 5 tahun penting karena diajarkan saat itu agar 

ketika mereka ke jenjang berikutnya menjadi semakin siap dan mengetahui terkain 

konsep bilangan, selain mengetahui anak dalam pembelajaran pemahaman konsep 

bilangan ini dapat mengembangkan kemampuan kognitif anak  

2. Media Roda Berputar 

a) Pengertian Media Roda Berputar  

Menurut  shoffan (2023), media pembelajaran adalah merupakan alat yang 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Media dapat membantu untuk memudahkan 

memahamkan kepada siswa. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

merupakan perantara untuk menyampaikan materi antara guru kepada murid selain 

itu media ini dapat meningkatkan motivasi belajar anak.  

Selanjutnya media pembelajaran menurut Made Indra (2021), Media 

dalam pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan oleh guru untuk 

menyampaikan materi kepada siswa agar lebih mudah dipahami. Media bisa berupa 

gambar, video, suara, atau alat lain yang membantu proses belajar jadi lebih 

menarik dan tidak membosankan. Dengan media, siswa bisa lebih mudah 

memahami pelajaran karena disampaikan dengan cara yang lebih nyata dan 

menyenangkan. Selain itu, media juga membantu guru menjelaskan hal-hal yang 

sulit dijelaskan hanya dengan kata-kata. Jadi, media pembelajaran menurut Made 

Indra media berpengaruh untuk kegiatan belajar mengajar menjadi lebih efektif dan 

berhasil. 
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Setelah itu media pembelajaran menurut Yaumi (2021), Media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan 

informasi dari sumber ke penerima dalam proses belajar mengajar. Media berfungsi 

sebagai alat komunikasi yang menghubungkan guru dan siswa, baik melalui bentuk 

tradisional seperti buku teks dan papan tulis, maupun teknologi modern seperti 

komputer, video, internet, dan perangkat lunak. Dalam perkembangannya, media 

sering disamakan dengan teknologi pembelajaran karena keduanya berperan dalam 

memfasilitasi komunikasi pendidikan.  

Media mendukung dua pendekatan pembelajaran, yaitu instruction 

(penyampaian langsung oleh guru) dan construction (pembelajaran aktif oleh 

siswa), sehingga membuat proses belajar lebih efektif dan bermakna. Jadi, media 

menurut Yaumi adalah alat untuk menyampaikan informasi yang mendukung 

proses belajar menjadi lebih efektif, interaktif, dan bermakna. 

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai perantara dalam 

menyampaikan materi dari guru kepada siswa dengan tujuan untuk meningkatkan 

pemahaman, perhatian, minat, dan motivasi belajar peserta didik. Media ini 

berperan penting dalam menciptakan pembelajaran yang efektif dan 

menyenangkan, baik secara individu maupun kelompok. 

Salah satu media yang dapat digunakan adalah media roda berputar, yang 

dirancang untuk menyajikan materi secara interaktif dan menarik. Media ini tidak 

hanya merangsang rasa ingin tahu anak, tetapi juga mampu meningkatkan 

partisipasi aktif dan kreativitas mereka dalam memahami materi pelajaran. 

Menurut ni ketut Desia Kristiantari (2024), menyatakan bahwa media roda 

berputar adalah alat mengajar yang memanfaatkan lingkaran yang telah dipecah 

dijadikan beberapa sektor. Yang telah disediakan beberapa pertanyaan – pertanyaan 

tertentu yang telah dibagi dan ditanggapi oleh anak – anak.  

Selanjutnya menurut Tia et al (2023), bahwa media roda berputar adalah 

media berupa lingkaran yang telah dibagi menjadi beberapa sektor yang 

didalamnya dan terdapat beberapa tulisan dan gambar – gambar tertentu, serta 

memainkannya dengancara diputar. Pada media ini disediakan materi yang akan 

disampaikan dan terdapat beberapa bentuk geometri . maka dari itu media roda 
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berputar ini dapat menarik perhatian, peminat dan motivasi dalam belajar, selain itu 

dapat membantu siswa lebih aktif, interaktif, pemahaman, dan pembelajaran 

menjadi menyenangkan dan optimal. 

Setelah itu media berputar merupakan media visual telah dikatakan oleh 

Pendidikan et al (2024), bahwa media visual adalah media yang mengandalkan 

indra mata. Media visual memiliki kelebihan yaitu menumbuhkan rasa tertarik 

kepada siswa karena pada media visual ini memiliki berbagai warna sehingga dapat 

memberikan penggalaman secara nyata dan menumbuhkan minat peseta didik 

dalam belajar . Pada media ini dinamai media berputar karena media ini berbentuk 

lingkaran yang dapat berputar seperti roda yang didalamnya terdapat angka – 

angka. 

Menurut  Trikora (2021), roda berputar adalah objek yang berbentuk bulat 

yang dapat berputar. Media berputar ini memiliki manfaat yaitu dapat melatih 

ingatan siswa dan kecepatan siswa dalam berfikir, karena pada media ini anak 

memiliki peran langsung pada media ini maka dari itu anak dapat menyelesaikan 

tugasnya dengan menggunakan media roda berputar.  

Media roda berputar ini anak tidak merasakan kesulitan karena roda 

berputar ini sangat dikenal anak karena media ini dapat ditemui pada kehidupan 

sehari – hari  jadi pada media ini anak tidak merasakan kesulitan dalam mengikuti 

proses pembelajarannya (Anggraini et al 2024). Oleh sebab itu media roda berputar 

ini dapat menarik siswa belanja menjadi menyenangkan dan meningkatkan 

pemahaman konsep bilangan pada anak usia dini. Berdasarkan penjelasan diatas, 

media roda berputar merupakan media permainan berupa lingkaran seperti roda 

yang didalamnya terdapat beberapa angka. Pada penggunaan media roda berputar 

ini dapat menarik ketertarikan anak memperhatikan, keinginan dan motivasi 

belajar, merubah siswa lebih aktif, interaktif, memahamkan dan belajar dapat 

dilaksanakan secara menyenangkan dan sesuai dengan apa yang telah diharapkan  

Menurut  Zulyanty (2023), Media berputar ini menyajikan berbagai angka 

mengenai dengan konsep pemahaman bilangan yang telah diajarkan. Media 

berputar ini dapat membantu guru untuk meningkatkan pemahaman konsep 

bilangan, memotivasi semangat belajar dan dapat meningkatkan daya fikir anak. 

Media berputar ini sangat mudah digunakan untuk berinteraksi kepada siswa karena 
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media berputar ini memiliki konsep belajar sambil bermain. Jadi dengan 

menggunakan media roda berputar ini siswa lebih mudah untuk memahami materi 

daan kedekatan guru dan siswa semaik dekat.  

b) Peran Media Roda Berputar 

Menggunakan Media pada proses pembelajaran Ariyanto & Siswoyo 

(2020), terdapat tiga peran yaitu sebagai berikut : 

1. Media roda berputar merupakan salah satu alat bantu yang digunakan dalam 

proses mengajar. Media ini berfungsi sebagai sarana untuk memudahkan guru 

dalam menyampaikan materi pembelajaran secara lebih menarik dan interaktif. 

2. Media roda berputar juga dapat berperan sebagai sumber belajar yang 

digunakan secara mandiri oleh peserta didik. Media ini termasuk dalam 

kategori dependent media, yaitu media yang telah dirancang secara sistematis 

untuk menyalurkan materi secara terarah agar tujuan pembelajaran dapat 

tercapai dengan efektif. 

3. Media roda berputar memiliki peran penting dalam menciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan. Media ini dapat menarik perhatian peserta 

didik, membantu penyampaian informasi secara visual dan interaktif, serta 

mendorong terciptanya proses belajar yang inovatif, kreatif, dan variatif. 

Dengan demikian, media ini mampu meningkatkan partisipasi dan motivasi 

belajar siswa dalam setiap mata pelajaran. 

c) Kriteria Media Roda Berputar  

Beberapa kriteria media yang telah dikatakan oleh ISKANDAR & 

INDARYANI (2021), sebagai beriku : 

1. Tepat dengan tujuan pembelajaran 

Media roda berputar dapat disesuaikan dengan berbagai tujuan 

instruksional seperti pemahaman, aplikasi, hingga analisis, tergantung bagaimana 

penggunaannya disusun dalam kegiatan belajar. 

2. Dukungan pada isi bahan media pembelajaran  

Roda berputar dapat memuat berbagai materi secara konkret, membantu 

siswa untuk memahami secara interaktif dan menyenangkan.Mudah dalam 

mendapatkan media pembelajaran  

3. Mudah dalam mendapatkan  
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Media ini dapat dibuat secara mandiri oleh guru dengan bahan sederhana, 

bahkan dari barang bekas, sehingga tidak memerlukan teknologi tinggi atau bahan 

yang sulit ditemukan. 

4. Ekonomis  

Biaya pembuatannya rendah, tetapi hasilnya efektif dan menarik perhatian 

siswa, menjadikannya pilihan media yang hemat biaya. 

Kesimpulannya, media roda berputar memenuhi semua kriteria media 

pembelajaran yang baik: tepat guna, mendukung isi, mudah diakses, dan ekonomis. 

Oleh karena itu, media ini sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran, 

terutama pada jenjang pendidikan anak usia dini atau dasar.   

d) Jenis – Jenis Media Roda Berputar 

 Telah dikatakan oleh Layaliya et al (2021), membagi media berdasarkan 

perkembangan teknologi dalam dua klasifikasi, yaitu: 

1. Media Tradisional 

a. Visual diam yang diproyek- sikan : proyeksi overhead, slides, film stripe.Media 

audio visual diam 

b. Visual yang tak diproyek- sikan : gambar, poster, foto, chart, grafik.Media 

visual gerak  

c.  Audio : rekaman piringan, pita kaset. 

d.  Penyajian multimedia : slide plus suara (tape), multiimage 

e.  Visual dinamis yaitu : film, televisi, vi- deo. 

f.  Cetak : buku teks, modul, majalah ilmiah. 

g. Permainan : teka-teki, simu- lasi. 

h.  Realia : model, specimen (contoh), manipiulatif (peta, boneka) 

2.  Media Teknologi Mutakhir 

a.  Media berbasis telekomu- nikasi : telekonferensi, kuliah jarak jauh. 

b.  Media berbasismikroprosesor : komputer, interaktif, compact disk 

kesimpulan dari penjelasan yang tertera diatas Media roda berputar 

termasuk jenis kategori media tradisional, tepatnya visual yang tak diproyeksikan. 

Media ini bersifat fisik, tidak membutuhkan alat elektronik, dan digunakan 

langsung dalam pembelajaran untuk menyajikan informasi secara visual dan 

interaktif. 
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e) Fungsi Media Roda Berputar 

Dalam kegiatan belajar, media pembelajaran memiliki berbagai fungsi 

yang telah dijabarkan oleh Fadilah et al (2023), sebagai berikut : 

1. Fungsi Komunikatif 

Media pembelajaran yang mudah untuk digunakan komunikasi antara siswa 

dan guru 

2. Fungsi motivasi 

 Melalui penggunaan media pembelajaran ini, harapan guru kepada siswa agar 

siswa lebih termotivasi untuk belajar. Maka dari itu media pembelajaran tidak 

hanya mengandung artistic saja akan tetapi media ini mempermudah siswa 

untuk memahami materi pelajaran sehingga meningkatkan semangat siswa 

untuk belajar. 

3. Fungsi kebermaknaan  

 Melalui menggunakan media, pembelajaran tidah hanya meningkatkan 

informasi berupa data dan hasil sebagai pengembangan aspek kognitif yang 

rendah, akan tetapi dari media ini dapat meingkatkan aspek kognitif siswa pada 

tahapan yang lebih tinggi. Selain itu juga dapat meningkatkan perkembangan 

yang lain diantaranya aspek sosial dan kreativitas.  

4. Fungsi penyamaan presepsi  

  Terkait memanfaatkan media pembelajara, harapannya memberikan presepsi 

kepada siswa dengan sama rata, agar setiap siswa memiliki informasi yang 

sama dengan apa yang telah disampaikan. 

5. Fungsi individualitas  

 Memanfaatkan media pembelajaran harus berfungsi untuk melayani kebutuan 

setiap individu yang memiliki minat dan cara belajar yang berbeda. 

Dari penjelasan diatas dapat disimpukan bahwa media roda berputar 

termasuk media pembelajaran yang memiliki fungsi motivasi, kebermaknaan, dan 

individualitas, karena mampu menarik perhatian, meningkatkan pemahaman secara 

aktif, dan dapat disesuaikan dengan kebutuhan tiap siswa. 

f) Manfaat Media Roda Berputar  

Manfaat media roda berputar bagi anak telah dikatakan oleh Pebriani 

Syahpitri & Syukri Sitorus (2024), bahwa manfaat pembelajaran dengan 
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menggunakan media roda berputar adalah mudah untuk digunakan, bisa digunakan 

untuk melatih daya ingat, dan anak dapat berfikir secara cepat, hal ini bisa terjadi 

seperti itu karena pada pembelajaran ini anak berperan secara langsung dengan 

media yang digunakan, maka dari itu anak harus menyelesaikan permainan yang 

ada pada media tersebut. Dengan menggunakan media roda berputar ini anak lebih 

tertarik untuk belajar karena pada media ini terdapat berbagai macam warna. Selain 

itu media ini digunakan untuk memahamkan anak pada konsep dasar bilangan. 

Selain itu media ini dapat mengembangkan kognitif anak dan ketika anak diajak 

belajar dengan menggunakan media roda berputar ini anak akan merasakan bermain 

sambil belajar.  

Selain itu manfaaat roda berputar bagi pengajar adalah pada media ini 

dapat mempermudah guru dalam mengajar karena media ini dapat digunakan sesuai 

dengan keinginan guru untuk tema yang akan dikerjakan Rahmatunnisa et al 

(2022). Jadi, apabila media tersebut digunakan untuk satu tema saja maka dapat 

digunakan evaluasi pembelajaran puncak setiap minggu. Selain itu menggunakan 

media ini dapat mengembangkan kreativitas guru dalam merancang media 

pembelajaran dengan menarik dan disukai oleh anak.  

g) Cara Memainkan Media Roda Berputar 

Penggunaan roda pintar disusun dengan menyesuaikan kebutuhan. Roda 

berputar untuk pemahaman konsep bilangan yang berisi langkah-langkah berfungsi 

untuk mempermudah kegiatan belajar memahami konsep bilangan. Komponen roda 

berputar untuk pemahaman konsep bilangan dipaparkan sebagai berikut. 

a. Cara penggunaan media roda berputar : 

1) Lemparkan dadu yang telah disiapkan 

2) Perhatikan gambar geometri yang telah berhenti pada dadu tersebut  

3) Cari gambar pada media roda berputar yang bentuknya sama pada dadu yang 

telah berhenti  

4) Lalu siswa diperintahkan untuk memutar media tersebut  

5) Setelah jarum pada media telah berhenti maka siswa disuruh untuk menghitung 

berapa banyak gambar geometri yang berhenti pada jarum tersebut. 

6) Lalu siswa diperintahkan untuk menulis angka yang sesuai dengan yang jumlah 

gambar geometri tersebut.   
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7) Setelah siswa menulis angka yang ditulis siswa mencari gambar hewan yang 

ada disebelah papan tulis untuk mencari bentuk hewan apa yang menujukkan 

angka yang ditulis  

8) Setelah itu siswa diperintahkan untuk membuka gambar hewan tersebut untuk 

mengetahui tulisan angka yang ditulis sudah benar atau tidak. 

b. Kegiatan Berlangsung Ketika Memainkan Media Roda Berputar 

1.    Guru menjelaskan materi yang akan dilakukan kepada siswa 

2.   Guru mengajak bernyanyi bersama terkait tentang “bentuk dan arah menulis 

angka”  

3.    Setelah guru selesai menjelaskan mengecek pemahaman siswa 

4.    Lalu percobaan menggunakan media tersebut  

c. Dengan Cara Sebagai Berikut    

1) Salah satu kelompok diberikan kesempatan untuk maju dan memainkan media 

yang telah disediakan  

2) Lemparkan dadu yang telah disiapkan 

3) Perhatikan gambar geometri yang telah berhenti pada dadu tersebut  

4) Cari gambar pada media roda berputar yang bentuknya sama  

5) Lalu siswa diperintahkan untuk memutar media tersebut  

6) Setelah jarum pada media telah berhenti maka siswa disuruh untuk menghitung 

berapa banyak gambar geometri yang berhenti pada jarum tersebut. 

7) Lalu siswa diperintahkan untuk menulis angka yang sesuai dengan yang jumlah 

gambar geometri tersebut.   

8) Lalu mengoreksi hasil penulisan  

Pada media roda berputar ini dapat disimpulkan dari penjelasan diatas, 

cara penggunaan media berputar sebagai berikut: 

1. Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan melalui media roda berputar 

2. Guru meminta siswa untuk melempar dadu 

3. Setelah dadu berenti guru memerintahkan untuk memperhatikan gambar 

gambar geometri yang ada pada dadu 

4. Setelah itu diperintahkan untuk mencari gambar geometri yang sama seperti 

pada dadu yang telah dilempar 
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5. Setelah itu menemukan gambar yang sama maka diperintahkan untuk memutar 

media roda putar tersebut  

6. Setelah jarum berhenti maka siswa diperintahkan untuk menghitungnya lalu 

menulis angka sesuai pada jumlah gambar geometri yang telah dituju oleh 

jarum tersebut  

7. Setelah itu mengoreksi kebenaran antara tulisannya sendiri dengan yang ada 

dimedia roda berputar tersebut mengajak seluruh siswa untuk memperhatikan 

apa yang telah ditulis dan yang ada dimedia tersebut sama, apabila sama maka 

kelompok tersebut mendapatkan poin. 
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C. Kerangka Konseptual  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Krangka Konseptual 

 

 

 

Fakta  

10 anak usia 4-5 tahun mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep 

bilangan secara konkret. 
 

Idealitas 

Pemahaman konsep dasar bilangan 

pada anak usia 4 – 5 tahun  

Akar Masalah 

Pada pemahaman konsep dasar bilangan 

di TK MUSLIMAT 12 AL – 

MUBAROK masih belum memenuhi 

idealitasnya.  

 

Gap (kesenjangan)  

Metode pembelajaran konsep 

bilangan yang digunakan saat 

ini belum sepenuhnya efektif 

dan tidak ada media roda putar 

di sekolah 
 

Solusi  

Media roda berputar 

 

Unsur Media Roda Berputar  

 Menulis Angka  

 Menyusun Angka yang 

telah disiapkan 

 Perbandingan jumlah  

 Mengenali Bentuk 

Giometri 

Konsep Bilangan  

 Mengenal Angka 

 Mengurutkan Bilangan  

 Pemahaman Kuantitas 

 Pola dan  

bepengelompokan    



24 
 

D. Hipotesis Penelitian  

Hipotesis merupakan jawaban sementar dari penelitian mengenai rumusan 

masalah yang masih bersifat pertanyaan. Dikatakan sementara masih didasarkan 

pada teori yang relevan, belum didukung dengan data yang empiris melalui 

penelitian. Berdasarkan dengan masalah yang diteliti, maka rumusan hipotesis 

penelitian ini adalah :  

H0 : Tidak ada peningkatan kemampuan pemahaman konsep bilangan melalui         

media roda berputar   

H1 : Ada peningkatan pemahaman konsep bilangan melalui media roda 

berputar  

H0 : t hitung ≤ t tebal, maka produk dikatakan tidak layak  

H1 : t hitung > t tabel, maka produk dikatkan layak  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Model Pengembangan 

Pengembangan dan penelitian atau sering disebut dengan istilah Reseach 

and Development (R&D). Reseach and Development adalah metode penelitian 

yang bertujuan untuk menghasilkan produk pembelajaran dan menguji keefektifan 

produk tersebut Sugiono (2022). Membuat suatu produk pengembangan berupa 

media roda berputar yang digunakan untuk meningkatkan pemahaman konsep 

bilangan anak usia 4 – 5 tahun di TK Muslimat NU 12 Al – Mubarok Desa 

Sutojayan, Kecamatan Pakisaji, Kabupaten Malang.   

Model Pengembangan media roda berputar ini, peneliti menggunkan 

model 4D. Menurut Thiagarajan bahwa model pengembangan 4D terdiri dari empat 

tahapan pengembangan yaitu pendefinisian, perancangan, pengembangan dan 

penyebaran. Berikut gambar model pengembangan 4D:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 1 Skema Model Pengembangan 4D Thiagarajan, S. 

Semmel, D.S & Semmel (1974) 

Tahapan-tahapan diatas merupakan model 4D yang digunakan oleh 

peneliti untuk mengembangkan dan meneliti media roda berputar. Penelitian dan 

pengembangan media roda berputar yang berfokus untuk mengembangkan produk 

Pendefinisian  

Perancangan 

Pengembangan 

Penyebaran 
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media roda berputar untuk meningkatkan pemahaman konsep bilangan anak usia 4-

5 tahun. Diharapkan media roda berputar ini menjadi sebuah media pembelajaran 

edukatif dan menarik untuk meningkatkan pemahaman konsep bilangan pada anak 

usia 4-5 tahun. Untuk mengetahui kelayakan produk yang dinilai oleh para ahli 

materi dan ahli media. Sesudah melakukan validasi, barulah dilakukan uji coba 

lapangan yang melibatkan anak usia 4-5 tahun di sekolah TK Muslimat NU 12 Al– 

Mubarok. 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan pada penelitian ini dilaksanakan bedasarkan 

tahapan-tahapan yang terdapat dalam model pengembangan 4D Thiagarajan, S. 

Semmel, D.S & Semmel (1974) sebagai berikut :  

1. Tahap pendefinisian (Define)  

Tahap pendefinisian merupakan kegiatan awal yang dilakukan peneliti 

dalam model pengembangan 4D. Pada tahap ini ialah tahap analisis kebutuhan 

pengembangan produk yang dimana perlu mengacu kepada beberapa syarat 

pengembangan, menganalisa yang kemudian mengumpulkan informasi. Tahap 

analisa dengan melakukan observasi langsung ke lokasi tempat penelitian yaitu TK 

Muslimat NU 12 Al– Mubarok. Berikut ini beberapa kegiatan yang dapat dilakukan 

pada tahap pendefinisian ialah sebagai berikut :  

a. Analisa awal (Front-end Analiysis) 

Analisa awal yang dilakukan datang ke TK Muslimat NU 12 Al– Mubarok. 

untuk melakukan observasi pra penelitian untuk menetapkan masalah yang 

dihadapi dalam aspek perkembangan kognitif dan media pembelajaran yang 

digunakan dalam proses pembelajaraan. Tahap ini bertujuan untuk mendapatkan 

informasi mengenai kondisi dan permasalahan pembelajaran di lapangan sehingga 

dibutuhkan media pembelajaran. Hasil analisis awal didapatkan dari observasi 

berupa aspek perkembangan kognitif dan media pembelajaran. Permasalahan yang 

muncul didalam pembelajaran minimnya menggunakan media pembelajaran dan 

kurangnya pemahaman konsep bilangan pada anak usia 4-5 tahun , hal ini sesuai 

dengan tingkat perkembangan anak pada aspek perkembangan kognitif dalam 

pemahaman konsep bilangan.  
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b. Analisa peserta didik (Learner Analysis) 

Analisis peserta didik merupakan kegiatan analisis terhadap karakteristik 

anak usia 4-5 tahun yang meliputi perkembangan aspek perkembangan kognitif. 

Hasil analisis ini menjadi pertimbangan untuk menentukan media pembelajaran apa 

yang dikembangkan dalam memahamkan konsep bilangan. Hasil analisis peserta 

didik yang dilakukan diantaranya bagaimana penentuan media pengembangan yang 

sesuai dengan karakteristik bedasarkan hasil observasi. 

c. Analisa konsep (Concept Analysis) 

Dari analisa peserta didik, dilanjutkan dengan analisa konsep. Analisa 

konsep adalah langkah-langkah untuk menyusun dan mengidentifikasi yang akan 

diajarkan secara sistematis. Hasil analisa konsep dengan metode bernyanyi dan 

menggunakan pengembangan media roda berputar untuk pemahamkan konsep 

bilangan pada anak usia 4-5 tahun. 

2. Tahap perancangan (Design) 

Tahap perancangan merupakan kegiatan kedua dari penelitian 

pengembangan 4D. Tahap perancana bertujuan untuk merancang dari hasil analisa. 

Pemilihan media pembelajaran yang dikembangkan disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran. hal ini bertujuan 

pembelajaran dapat tercapai dan dapat menarik perhatian anak. Dalam 

pembelajaran dengan menggunakan media roda berputar. 

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap pengembangan merupakan kegiatan ketiga yang dilakukan oleh 

peneliti dalam menggunakan model 4D. Pengembangan dilakukan untuk 

mengembangkan desain menjadi produk yang dinilai oleh ahli media dan ahli 

materi yang disertai revisi dan uji coba pengembangan. Pada tahap pengembangan 

untuk menghasilkan sebuah produk pengembangan. Tahap pengembangan dalam 

model 4D ini terdiri atas dua langkah yaitu:  

a. Penilaian Ahli 

Penilaian ahli merupakan teknik yang dilakukan untuk mendapatkan saran 

dan perbaikan dari para ahli media dan ahli materi. Sesudah media roda berputar 

selesei dibuat peneliti melakukan uji kelayakan dengan melakukan penilaian oleh 

ahli media dan ahli materi yang kemudian direvisi sesuai saran yang telah diberikan. 
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Penilaian ahli (validator) dilakukan oleh dosen Pendidikan islam anak usia dini 

fakultas ilmu taribyah dan keguruan. Hasil dari penilaian ahli digunakan sebagai 

bahan perbaikan media yang dikembangkan. 

b. Uji coba pengembangan   

Uji coba pengembangan produk yang sudah selesei direvisi bedasarkan 

saran ahli materi dan ahli media selanjutnya melakukan uji coba kepada anak usia 

dini. Pada tahap uji coba pengembangan peneliti melakukan uji coba secara 

langsung di TK Muslimat NU 12 Al– Mubarok pada anak usia 4-5 tahun dalam 

penggunaan media roda berputar. Selama uji coba, peneliti mengamati respon anak 

terhadap media roda berputar dan juga melihat ketertarikan anak dalam penggunaan 

media roda berputar. 

4. Tahap penyebarluaskan (Disseminate)  

Sesudah melakukan uji coba lapangan, tahap berikutnya merupakan 

melakukan penyebarluaskan. Tahap penyebarluaskan merupakan kegiatan keempat 

dalam penelitian pengembangan model 4D. Pada tahapan ini peneliti melakukan 

penyebar luasan kepada masyarakat. 

C.  Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

 Teknik dan instrumen Pengumpulan data pada pengembangan dan 

penelitian ini terdapat ada subjek penelitian, dan menggunakan berbagai macam 

teknik pengumpulan data yang dilakukan di lapangan. Pengembangan dan 

penelitian ini dalam pengumpulan data yaitu sebagai berikut: 

1.  Observasi 

Observasi merupakan metode penguumpulan data dengan mengamati 

secara langsung di lapangan Nurjanah (2020). Observasi dilakukan untuk 

pengumpulan informasi penelitian awal tentang proses pembelajaran, media yang 

digunakan dan pemahaman konsep bilangan. Observasi pada penelitian diambil 

ketika masa observasi pra penelitian sebelum melakukan pelaksanaan penelitian. 

Observasi dimulai dari peneliti datang ke lokasi tempat penelitian yang berada di 

TK Muslimat NU 12 Al– Mubarok. Pada saat melakukan observasi anak usia dini 

peneliti menemukan beberapa masalah, dari kurangnya media yang diterapkan 

dalam pembelajaran.  
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Pada pelaksaan observasi peneliti fokus pada kurangnya media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran dan fokus pada aspek perkembangan 

kognitif dalam pemahaman konsep bilangan anak. Ditemukan beberapa masalah 

tentang pemahaman konsep bilangan, Terdapat 5 siswa masih belum memahami 

konsep bilangan terkait dalam mengurutkan bilangan kurang tepat, ada pula  3 siswa 

yang belum bisa membedakan antara bilangan yang besar dengan bilangan yang 

kecil, selain itu ada 5 siswa ketika menulis angka masih sering terbalik dalam 

penulisan arah angka. Minimnya Media pembelajaran yang diguanakan oleh guru 

untuk melaksanakan proses pembelajaran di TK Muslimat NU 12 Al– Mubarok. 

Sehingga peneliti akan mengembangkan suatu media yaitu media pembelajaran 

roda berputar untuk meningkatkan pemahaman konsep bilangan pada anak usia 4-

5 tahun.  

                                            Tabel 3.1 

Kisi – kisi instrumen observasi siswa 

 

2. Angket  

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang meliputi pertanyaan 

yang harus diisi oleh responden untuk mendapatkan tanggapan secara tertulis 

Novaldy & Mahpudin (2021)Tujuan dari penyebaran angket untuk mengetahui 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

  1. Pengenalan angka Menyebut dan menulis angka 

1–10 

1 

  2. Pengenalan simbol Menunjuk angka dari berbagai 
bentuk 

2 

  3. Korespondensi angka-

benda 

Menghubungkan angka dengan 

benda 

3 

  4. Urutan bilangan Menyebutkan dan menghitung 

maju-mundur 

4,5 

  5. Pemahaman kuantitas Membedakan kelompok lebih 

banyak/sedikit 

6 

  6. Pola dan 
pengelompokan 

Mengelompokkan berdasarkan 
jumlah dan pola 

7 
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sejauhman kelayakan pengembangan media dengan mengumpulkan hasil data 

pertanyaan dari penilaian ahli materi dan media. 

3. Dokumentasi  

Dokumentasi dapat digunakan sebagai alat bukti pada saat kegiatan 

berlangsung. Selain itu, dokumentasi digunakan dalam pelaksanaan kegiatan 

penggunaan media roda berputar dengan menggunakan foto. Alat yang digunakan 

ketika mengambil gambar foto ialah dengan menggunakan kamera handphone. 

D. Teknik Analisis Data 

 Setelah melakukan pengumpulan data, maka data tersebut perlu untuk 

diolah dan dianalisis. Berikut teknik analisis data yaitu: 

a. Data proses pengembangan produk 

Penelitian ini menggunakan analisis deskriptif sesuai dengan prosedur 

pengembangan yang dilakukan. Pada tahap awal penelitian ini yaitu 

mengumpulkan referensi yang mendukung baik itu observasi secara langsung 

maupun studi pustaka. Kemudian pada tahap selanjutnya adalah menyusun 

pengembangan media roda berputar dan menyusun instrumen. Kemudian dilakukan 

penilaian terhadap produk media roda berputar ini. Penilai dapat dilakukan oleh ahli 

materi dan ahli desain. Selanjutnya peneliti merevisi sesuai saran yang diberikan 

oleh para ahli tersebut. Setelah direvisi produk dinilai kembali. Kemudian baru diuji 

coba awal, uji coba lapangan. Terakhir akan diperoleh sejumlah data kuantitaif. 

Data tersebut kemudian dianalisis untuk memperoleh kelayakan produk. 

b. Data kelayakan produk yang dihasilkan 

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 

deskriptif dengan satu variabel yaitu variabel kualitas media roda berputar yang 

telah dikembangkan oleh peneliti berdasarkan aspek penyajian media roda berputar, 

materi, produk, dan tampilan. Kemudian data tersebut dikelompokkan kedalam data 

kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif merupakan data verbal seperti kritik, saran, 

dan komentar dari para ahli. Sedangkan data kuantitatif berupa skor yang dihitung 

menurut Arikunto menggunakan rumus Hidayat (2010): 
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𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
 × 100% 

Keterangan :  

P : Persentase kelayakan  

∑x : Jumlah total skor jawaban validator (nilai nyata)   

∑xi : Jumlah total skor jawaban tertinggi (nilai harapan) 

Sedangkan dasar dan pedoman untuk menentukan tingkat kevalidan serta 

dasar pengambilan keputusan untuk merivisi media roda berputar memliki kriteria 

sebagai berikut Hidayat (2010): 

Tabel 3.2 

Kualifikasi Tingkat Kevalidan 

Persentase Tingkat Kevalidan 

84%-100% Sangat Valid/ Tidak Revisi 

68%-84% Valid/ Tidak Revisi 

52%-68% Cukup Valid/ Revisi 

36%-52% Kurang Valid/ Revisi 

20%-36% Sangat Kurang Valid/Revisi 

 

Berdasarkan kualifikasi tingkat kevalidan,pengembangan media roda 

berputar untuk meningkatkan pemahaman konsep bilangan anak dinyatakan valid 

jika skor minimal 60 dari semua unsur yang terdapat dalam angket validasi ahli 

materi, ahli desain alat permainan edukatif, dan praktisi (guru). Dilakukan revisi 

apabila masih belum memenuhi kriteria valid.  

Selanjutnya Untuk mengetahui pengaruh perlakuan yang diberikan, 

penelitian ini menggunakan rancangan tes kemampuan akademik sebelum dan 

sesudah perlakuan. Karena penelitian hanya melibatkan satu kelompok, maka 

digunakan desain penelitian one group pretest-posttest design. Menurut 

Sukarelawan et al ( 2024), desain ini dilakukan dengan cara memberikan pretest 

terlebih dahulu kepada kelompok subjek penelitian, kemudian diberikan perlakuan, 

dan setelah itu dilaksanakan posttest dengan instrumen yang sama. Subjek yang 

diberi pretest dan posttest berasal dari kelas yang sama (within subject design). 

Pretest dilaksanakan dengan memberikan soal-soal yang berkaitan dengan materi 
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yang nantinya dipelajari menggunakan media roda berputar. Perlakuan yang 

diberikan berupa kegiatan pembelajaran dengan memanfaatkan media roda 

berputar. Setelah perlakuan selesai, siswa kembali diberikan posttest berupa soal 

dengan jenis yang sama untuk melihat perbedaan hasil belajar. Mengunakan rumus 

sebagai berikut :  

𝑁
𝐺𝑎𝑖𝑛 = 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

 

Keterangan:  

N Gain  =  menyatakan nilai uji normalitas gain  

𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡  = menyatakan skor pretest  

𝑆𝑝𝑟𝑒 = menyatakan skor posttest  

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠 = menyatakan skor maksimal 

Adapun kriteria keefektivan yang terinterpetasi dari nilai normalitas gain 

menurut Sukarelawan et al (2024) sebagai berikut :  

Tabel 3.3  

Kriteria Nilai Normalitas Gain 

Nilai Normalitas Gain Interpetasi 

0,70 ≤ 𝑛 ≤ 1,00 Tinggi 

0,30 ≤ 𝑛 < 0,70 Sedang 

0,00 ≤ 𝑛 < 0,30 Rendah 

g = 0,00 Tidak terjadi peningkatan 

-1,00 ≤ g < 0,00 Terjadi penurunan 

     *N-Gain = Gain Ternormalisasi 

Tabel 3.4  

Kriteria Penentuan Tingkat Keefektifan 

Presentase (%) Interpetasi 

< 40 Tidak Efektif 

40 – 55 Kurang Efektif 

56 – 75 Cukup Efektif 

>76 Efektif  

 

E. Prosedur Penelitian  

Berikut ini prosedur penelitian : 

 

  

 

Gambar 3.2 Prosedur Penelitian 

Validasi Ahli  

Uji Coba Lapangan  
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Berdasarkan gambar bagan tersebut, dapat dijelaskan sebagai berikut:  

1. Validasi Ahli  

Validasi ahli adalah tahap di mana peneliti meminta pendapat dari para ahli 

di bidang terkait produk yang akan dikembangkan peneliti. Produk yang akan 

dikembangkan peneliti yaitu berupa media roda berputar maka dari itu peneliti 

meminta data pada ahli desain media dan ahli materi serta praktisi ( guru ). 

Tujuannya adalah untuk memastikan produk peneliti layak dan berkualitas 

sebelum diuji coba ke pengguna sesungguhnya. Masukan dari para ahli ini 

sangat berharga untuk revisi awal produk.Perencanaan 

Pada tahap ini, peneliti dapat merencanakan penelitian sebagai berikut: 

a. Menentukan Validator: Peneliti harus memilih validator atau ahli yang 

sesuai dengan bidang yang divalidasi. Misalnya, untuk konten materi, pilih 

validator yang merupakan ahli di bidang tersebut (seperti guru senior atau 

dosen). Untuk desain media, pilih validator dari ahli IT atau desainer grafis. 

Pastikan mereka memiliki kualifikasi dan pengalaman yang relevan. 

b. Menyusun Instrumen Validasi: Peneliti harus membuat instrumen atau 

angket untuk validator. Instrumen ini berisi kriteria penilaian yang jelas dan 

terstruktur, seperti aspek kelayakan isi (materi), desain, bahasa, dan 

efektivitas produk. Gunakan skala penilaian (misalnya, skala Likert 1-4 atau 

1-5) agar penilaian objektif. 

Tabel 3.5 

Kisi – Kisi Instrumen Validasi Materi  

 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 
  1. Pengenalan konsep angka Simbol angka, kuantitas, urutan 1, 2, 4 

  2. Pemahaman relasi angka-

benda 

Cocokkan angka dengan jumlah 

benda 

2, 5, 6 

  3. Bahasa Bahasa mudah dipahami anak 7 

  4. Visual & bentuk Geometri menarik, ilustratif 8 

  5. Interaktivitas & motorik Anak aktif memutar, 

mencocokkan 

9, 10, 11 

  6. Kesesuaian tema TK Relevan dengan tema 

pembelajaran di TK 

12 

  7. Sosial-emosional Mendorong kerjasama dan 

berpikir logis 

13, 14, 15 

  8. Penilaian pembelajaran Dapat digunakan secara tidak 

terstruktur 

16 
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Tabel 3.6 

Kisi – Kisi Instrumen Validasi Produk Media Roda Berputar 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 
  1. Kelayakan bahan Media mudah diperoleh, aman, 

dan tahan lama 

1, 6, 10 

  2. Kepraktisan penggunaan Mudah digunakan dan disimpan 

oleh guru dan anak 

2, 3 

  3. Desain & tampilan Desain sesuai perkembangan 

anak, warna menarik, 

proporsional 

4, 5, 7, 8, 9 

  4. Kesesuaian edukatif Mendukung pembelajaran angka, 

bentuk, kuantitas 

11, 12, 13 

  5. Fleksibilitas penggunaan Bisa digunakan dalam berbagai 

metode pembelajaran 

14 

  6. Nilai hiburan edukatif Media menyenangkan dan 

merangsang minat belajar anak 

15, 16 

 

c. Menyiapkan Produk untuk Validasi: Pastikan produk yang akan divalidasi 

sudah dalam bentuk yang rapi dan siap dievaluasi. Sertakan deskripsi produk 

yang jelas dan petunjuk penggunaan bagi validator. 

d. Menentukan Prosedur Pelaksanaan Validasi: Rencanakan bagaimana 

proses validasi akan berjalan. Apakah validator akan dikumpulkan dalam satu 

forum, atau validasi akan dilakukan secara individu. Jelaskan waktu dan 

tempat pelaksanaan validasi. 

e. Menyiapkan Teknik Analisis Data: Rencanakan bagaimana data dari 

angket validasi akan diolah. Biasanya, data dianalisis menggunakan rata-rata 

skor atau persentase kelayakan untuk menentukan apakah produk layak atau 

perlu direvisi. 

f. Menyusun Pedoman Revisi: Siapkan pedoman atau format khusus untuk 

mencatat masukan dan saran dari validator. Ini penting agar peneliti dapat 

melakukan revisi secara terarah dan sistematis berdasarkan saran yang 

diberikan.  

Rumus yang digunakan untuk hasil validasi sebagai berikut :  

                                     𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
 × 100% 

Keterangan :  

P  : Persentase kelayakan  

∑x : Jumlah total skor jawaban validator (nilai nyata)   
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∑xi : Jumlah total skor jawaban tertinggi (nilai harapan) 

Sedangkan dasar dan pedoman untuk menentukan tingkat kevalidan serta 

dasar pengambilan keputusan untuk merivisi media roda berputar memliki 

kriteria sebagai berikut Hidayat (2010): 

Tabel 3.7 

Kualifikasi Tingkat Kevalidan 

Persentase Tingkat Kevalidan 

84%-100% Sangat Valid/ Tidak Revisi 

68%-84% Valid/ Tidak Revisi 

52%-68% Cukup Valid/ Revisi 

36%-52% Kurang Valid/ Revisi 

20%-36% Sangat Kurang Valid/Revisi 

2. Uji Coba lapangan  

Pada tahap ini, Setelah produk peneliti diperbaiki berdasarkan uji coba terbatas, 

saatnya mengujinya pada kelompok yang lebih besar. Ini adalah uji coba yang 

paling penting untuk mengukur efektivitas produk secara kuantitatif. Sebelum 

mereka menggunakan produk, Anda memberikan pre-test untuk mengukur 

pengetahuan awal mereka. Setelah mereka menggunakan produk, Anda 

memberikan post-test untuk mengukur peningkatan pengetahuan yang terjadi. 

Selisih skor pre-test dan post-test inilah yang akan dianalisis untuk menentukan 

seberapa efektif produk Anda. Di sinilah Anda bisa menggunakan rumus N-

Gain untuk mendapatkan data yang valid. Rumus sebagai berikut : 

𝑁
𝐺𝑎𝑖𝑛 = 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

 

Keterangan:  

N Gain  =  menyatakan nilai uji normalitas gain  

𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡  = menyatakan skor pretest  

𝑆𝑝𝑟𝑒  = menyatakan skor posttest  

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠 = menyatakan skor maksimal 

Adapun kriteria keefektivan yang terinterpetasi dari nilai normalitas gain 

menurut Sukarelawan et al (2024) sebagai berikut :  

 

 



36 
 

Tabel 3.8 Kriteria Nilai Normalitas Gain 

Nilai Normalitas 

Gain 

Interpetasi 

0,70 ≤ 𝑛 ≤ 1,00 Tinggi 

0,30 ≤ 𝑛 < 0,70 Sedang 

0,00 ≤ 𝑛 < 0,30 Rendah 

g = 0,00 Tidak terjadi 

peningkatan 

-1,00 ≤ g < 0,00 Terjadi penurunan 

            *N-Gain = Gain Ternormalisasi 

             Tabel 3.9 Kriteria Penentuan Tingkat Keefektifan 

Presentase (%) Interpetasi 

< 40 Tidak Efektif 

40 – 55 Kurang Efektif 

56 – 75 Cukup Efektif 

>76 Efektif  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Pengembangan Produk 

Hasil pengembangan dan penelitian ini menghasilkan produk media roda 

berputar untuk meningkatkan pemahaman konsep bilangan pada anak usia 4-5 

tahun di TK Muslimat NU 12 Al - Mubarok. Pada pengembangan dan penelitian 

media roda berputar ini menggunakan model pengembangan 4D. Penjelasan 

tentang tahapan pengembangan dan penelitian yaitu sebagai berikut : 

1. Tahap pendefinisian (Define) 

a.     Analisa Awal 

Berdasarkan wawancara dengan guru di TK Muslimat NU 12 Al – 

Mubarok, pembelajaran yang dilakukan selama ini pada sekolahan tersebut yaitu 

menggunakan buku LKS atau buku yang bersumber dari yayasan, lalu metode 

pembelajaran yang sering digunakan yaitu metode ceramah. Pembelajaran tersebut 

dilakukan dengan metode seperti itu karena kurangnya media yang menarik untuk 

pembelajaran anak – anak. Dari pengamatan terhadap 18 anak, sekitar 60% sudah 

mampu mengenal angka 1-5, namun hanya 30% yang mampu mengenal angka 6-

10.  

Kemampuan menghitung benda menunjukkan hasil yang sempurna, 

dimana anak lebih mudah menghitung objek dalam jumlah kecil. Yang paling 

menentanf adalah kemampuan mencocokkan angka dengan jumlah benda, terdapat 

hanya 40% anak yang mampu melakukannya dengan benar.  
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Hal tersebut terjadi karena adanya permasalahan sebagai berikut anak 

mengalami kesulitan memahami hubungan antara simbol angka dengan jumlah 

benda yang konkrit, pembelajaran yang monoton menyebabkan anak mudah 

kehilangan fokus. Untuk mengatasi permasalahan yang telah muncul pada sekolah 

tersebut maka peneliti akan memunculkan media pembelajaran yang 

menyenangkan dengan menggunakan media yang menarik. 

b. Analisa Peserta Didik 

Pada tahap analisis peserta didik di TK Muslimat NU 12 Al-Mubarok, 

hasil observasi menunjukkan bahwa anak-anak usia 4–5 tahun cenderung lebih 

tertarik belajar menggunakan media pembelajaran berupa media manipulatif. 

Media tersebut dinilai mampu merangsang minat dan keterlibatan anak secara aktif 

dalam kegiatan belajar. Berdasarkan teori perkembangan kognitif Jean Piaget, anak 

usia 4–5 tahun berada pada tahap praoperasional, di mana mereka mulai mampu 

memahami konsep bilangan secara konkret. Anak mulai dapat menghafal urutan 

angka 1–10, memahami bahwa setiap benda hanya dihitung satu kali, serta mulai 

mengenal konsep jumlah, urutan, dan perbandingan bilangan. 

Namun, hasil observasi di lapangan menunjukkan bahwa masih terdapat 

beberapa anak yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep bilangan. 

Terdapat 5 anak belum bisa mengurutkan angka dengan tepat, 3 anak belum mampu 

membedakan bilangan besar dan kecil, dan 5 ank masih sering menulis angka secara 

terbalik, khususnya dalam arah penulisannya. Hal ini menunjukkan bahwa 

meskipun secara teori anak sudah berada pada tahapan perkembangan tertentu, 

implementasi kemampuannya bisa berbeda-beda tergantung dari stimulasi yang 

diberikan. 
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Hal tersebut menunjukkan pada aspek perkembangan kognitif, Selain 

aspek kognitif, perkembangan motorik halus juga menjadi perhatian penting pada 

anak usia 4 – 5 tahun. Hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian besar anak 

telah memiliki koordinasi mata dan tangan yang baik, serta mulai mampu 

memegang, menggenggam, dan memutar benda, termasuk memegang pensil 

dengan cara yang benar. Penguatan pada kemampuan motorik halus ini sangat 

penting karena akan mendukung kemampuan menulis dan aktivitas belajar lainnya 

di masa mendatang. 

Mengacu pada Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA) 

Rachman (2018), aspek perkembangan anak usia dini tidak hanya mencakup 

kognitif dan motorik, tetapi juga mencakup aspek perkembangan bahasa, sosial-

emosional, nilai agama dan moral, serta fisik-motorik. Dalam aspek bahasa, anak 

usia 4–5 tahun sudah mulai mampu menyusun kalimat sederhana dan memahami 

instruksi dua langkah. Pada aspek sosial-emosional, anak menunjukkan 

perkembangan kemandirian, seperti ingin melakukan sesuatu sendiri tanpa bantuan, 

serta mulai belajar bersosialisasi dengan teman sebayanya. Anak juga mulai belajar 

mengekspresikan perasaan dan belajar mengelola emosi, seperti sabar menunggu 

giliran atau mengantri.  

Berdasarkan hasil observasi tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa 

diperlukan media pembelajaran yang mampu mendukung secara menyeluruh 

berbagai aspek perkembangan anak, terutama kognitif, motorik halus, dan sosial-

emosional. Media manipulatif yang akan dikembangkan diharapkan tidak hanya 

mampu meningkatkan pemahaman konsep bilangan, tetapi juga mampu melatih 

keterampilan motorik halus anak serta membentuk karakter kemandirian dan 
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kemampuan bersosialisasi. Misalnya, dengan mengondisikan permainan yang 

mengharuskan anak menunggu giliran, berbagi, dan menyelesaikan tugas secara 

mandiri. Melalui media ini, anak tidak hanya belajar materi akademik, tetapi juga 

belajar nilai-nilai kehidupan yang penting dalam perkembangan usia dini. 

Dengan mempertimbangkan capaian perkembangan anak sesuai STPPA, 

hasil observasi di lapangan, serta kebutuhan akan media yang interaktif dan 

menyenangkan, peneliti akan mengembangkan sebuah produk media pembelajaran 

manipulatif yang mampu menjadi alat bantu yang efektif dalam mendukung 

tumbuh kembang anak usia 4–5 tahun secara menyeluruh. 

c. Analisa Konsep 

Setelah dilakukan analisis terhadap peserta didik, langkah selanjutnya 

adalah melakukan analisis konsep. Analisis konsep ini bertujuan untuk menentukan 

materi-materi yang akan dijadikan sebagai konten dalam media pembelajaran yang 

akan dikembangkan. Penentuan materi tersebut didasarkan pada teori-teori yang 

relevan dan sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak. Materi pemahaman 

konsep ini terdapat beberapa karakteristi dalam memahami konsep bilangan anak 

usia 4 – 5 tahun yang dikatakan oleh Cahyaningrum et al (2022), diantaranya 

sebagai berikut : 

1. Pengenalan angka  

Pada usia ini, anak mulai mengenal angka dari 1 hingga 10, baik secara 

visual (melihat simbol angka) maupun secara verbal (mengucapkan angka-angka 

tersebut). Mereka mulai memahami bahwa setiap angka memiliki nama dan urutan 

tertentu. Anak dapat mengenali angka dari lingkungan sekitar, seperti nomor 

rumah, angka di kalender, atau angka pada mainan dan buku cerita. 
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2. Korespondensi satu-satu 

Anak mulai memahami bahwa setiap benda yang dihitung mewakili satu 

jumlah tertentu. Misalnya, jika ada lima bola, anak akan memahami bahwa setiap 

bola dihitung satu per satu hingga mencapai jumlah lima. Pemahaman ini penting 

untuk membantu anak mengembangkan keterampilan berhitung yang akurat. 

3. Urutan bilangan  

Anak mulai memahami bahwa angka memiliki urutan yang tetap. 

Misalnya, setelah angka 2 adalah angka 3, kemudian 4, dan seterusnya. Mereka juga 

mulai belajar menghitung maju (1, 2, 3, 4, 5) dan mundur (5, 4, 3, 2, 1), yang 

membantu mereka dalam pengembangan keterampilan berpikir logis dan 

pemecahan masalah. 

4. Kuantitas perbandingan 

Anak mulai memahami konsep lebih banyak dan lebih sedikit. Misalnya, 

jika diberikan dua kelompok kue, satu dengan tiga kue dan satu lagi dengan lima 

kue, anak akan mulai mengenali bahwa kelompok dengan lima kue memiliki 

jumlah yang lebih banyak. Mereka juga belajar membandingkan ukuran dan jumlah 

benda dengan istilah seperti lebih besar, lebih kecil, lebih banyak, dan lebih sedikit. 

d. Analaisa Media  

Prinsip Pembelajaran pemahaman konsep bilangan pada anak usia dini 

harus menyediakan media objek nyata sebelum konsep abstrak yaitu dengan cara 

bermain sambil belajar, selain itu juga melibatkan berbagai indera (visual, auditori, 

kinestetik) dan dilakukan secara bertahap dari konsep sederhana ke kompleks. Lalu 

konsep bilangan yang perlu dikuasai oleh anak usai 4 – 5 tahun yaitu sebagai 

berikut: 
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1. Pengenalan angka 1-10 

2. Konsep satu-satu korespondensi 

3. Membilang secara urut 

4. Mengenal konsep "lebih banyak" dan "lebih sedikit" 

Lalu jenis media yang perlu digunakan untuk meningkatkan pemahaman 

konsep bilangan pada anak usia 4 – 5 tahun sebagai berikut : 

Tabel 4.1 

Perbedaan Media Non Digital dan Digital 

Jenis 

media 

Nama 

Media 

Kelebihan Kekurangan Rujukan 

 

Non 

Digital 

Media Balok 

Angka 

1. Anak dapat 

menyebutkan, 

mengurutkan angka 1–

10, dan mengenali 

lambang bilangannya. 

2. Anak dapat mengenal 

bentuk geometri seperti 

segitiga, persegi, dan 

persegi panjang. 

3. Anak dapat menyusun 

balok sesuai imajinasi, 

sehingga kreativitas 

terasah. 

4. Anak dapat belajar 

menyusun dan merapikan 

balok serta menunggu 

giliran saat bermain. 

5. Anak mulai memahami 

pola, konsep lebih-

kurang, dan memecahkan 

masalah sederhana. 

6. Media ini membuat 

pembelajaran lebih aktif 

dan menyenangkan 

dibanding metode 

ceramah atau papan tulis. 

1. Media balok angka yang 

tersedia sangat terbatas, 

sehingga membatasi 

ruang eksplorasi anak. 

2. Anak usia 4–5 tahun 

masih butuh banyak 

arahan agar fokus saat 

bermain. 

3. Jika guru tidak mampu 

memandu aktivitas secara 

optimal, maka tujuan 

pembelajaran bisa tidak 

tercapai meskipun 

medianya sudah baik. 

4. Beberapa anak mungkin 

lebih cocok dengan media 

visual, audio, atau gerak 

daripada media 

manipulatif seperti balok 

Y. F. Putri et 

al (2023) 

 Permainan 

Congklak 

1. Anak dapat belajar 

membilang 1–10, 

mengenal lambang 

bilangan, dan 

menghubungkannya 

dengan jumlah objek. 

2. Anak merasa senang saat 

bermain, sehingga belajar 

jadi lebih menarik. 

3. Media biji congklak, 

kartu angka, dan papan 

impraboard membantu 

pemahaman konsep 
bilangan secara nyata. 

4. Guru mudah 

mengintegrasikan 

permainan ke dalam 

pembelajaran.. 

1. Uji coba terbatas pada 10 

anak dan hanya sampai 

tahap ke-7 Borg & Gall. 

2. Ukuran congklak awal 

terlalu besar, perlu 

disesuaikan agar mudah 

digenggam. 

3. Pengujian hanya di satu 

TK, sehingga hasil belum 

bisa digeneralisasi. 

4.  Modul belum sesuai 

dengan Kurikulum 

Merdeka dan dilengkapi 
asesmen. 

 

Hajar et al 

(2024) 
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5. Permainan tradisional 

melestarikan budaya dan 

mengembangkan kognisi 

anak. 

6. Permainan dilakukan 

bersama, sehingga 

mendorong interaksi 

sosial. 

 Kartu Angka 

Bergambar 

1. Membantu anak 

mengenal lambang 

bilangan dan berpikir 

simbolik dengan mudah. 

2. Kartu berwarna, 

bergambar buah, dan 

angka yang jelas menarik 

perhatian anak. 

3. Anak lebih aktif dan 

tertarik belajar angka 

dalam suasana 

menyenangkan. 

4. Cocok untuk belajar 

individu maupun 

kelompok kecil. 

5. Disusun sesuai dengan 

Kompetensi Dasar dan 

RPPH/RPPM, 

mendukung 

pembelajaran nasional 

1. Pembuatan media cukup 

lama karena butuh 

kreativitas dan 

keterampilan desain. 

2. Penelitian hanya 

dilakukan di satu TK 

(TKK Negeri Kisaraghe) 

dengan peserta terbatas. 

3. Kartu mudah rusak jika 

tidak dilaminasi atau 

dicetak di bahan kuat. 

4. Media fokus pada 

pengenalan angka; untuk 

konsep lain perlu media 

tambahan 

 

Meo et al 

(2022) 

 Permainan Ular 

Tangga 

1. Anak belajar menyebut 

gambar dan huruf 

pembentuk kata dengan 

cara menyenangkan. 

2. Anak tidak merasa 

sedang belajar karena 

kegiatan dilakukan 

sambil bermain dan 

sesuai minat mereka. 

3. Selain bahasa, permainan 

ini melatih berhitung, 

mengamati, meniru, dan 

mengenal warna. 

4. Anak lebih aktif dan 

antusias dibanding saat 

menggunakan kartu 

huruf biasa. 

5. Permainan tradisional 

dimodifikasi menjadi 

media belajar yang 

menarik. 

6. Dapat disesuaikan 

dengan tema 

pembelajaran seperti 

buah, hewan, dan 

lainnya. 

1. Penelitian hanya 

melibatkan satu kelompok 

kecil (14 anak di satu 

TK). 

2. Hanya mengukur hasil 

jangka pendek, belum 

mencakup dampak 

berkelanjutan. 

3. Permainan perlu 

bimbingan agar tujuan 

pembelajaran tercapai. 

4. Gambar atau kata yang 

rumit bisa menyulitkan 

anak. 

5. Anak bisa terlalu fokus 

pada permainan fisik 

(misalnya melempar 

dadu) jika tidak 

diarahkan. 

 

Winarni et al 

(2023) 

 

 

 

Digital 

Aplikasi Canva 

sebagai Video 

Pembelajaran 

untuk 

mengenalkan 

Konsep Bilangan 

1. Grafis dan animasi 

Canva membuat video 

pembelajaran menarik 

untuk anak. 

2. Anak lebih mudah 

memahami angka 1–10 

melalui visual dan 

aktivitas menyenangkan. 

3. Anak senang dan aktif 

saat belajar dengan video 

Canva, misalnya saat 

menghitung sayuran. 

4. Canva punya banyak 

template gratis dan bisa 

diakses lewat akun 

belajar.id. 

1. Penelitian dilakukan di 

satu TK dengan 30 anak, 

belum bisa digeneralisasi. 

2. Durasi penelitian terbatas, 

belum terlihat dampak 

jangka panjang. 

3. Aktivitas belajar hanya 

fokus pada satu jenis 

kegiatan, perlu variasi. 

4. Penggunaan Canva butuh 

perangkat seperti laptop 

atau tablet, yang belum 

tentu tersedia. 

5. Guru yang belum mahir 

teknologi perlu pelatihan 

untuk memaksimalkan 

Canva. 

Budiarti 

(2023) 
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5. Guru bisa membuat 

video dengan cepat dan 

sesuai kebutuhan. 

6. Anak terbiasa dengan 

teknologi dan visual 

digital yang sesuai 

zaman. 

 Permainan 

Edukatif Setatak 

Angka 

1. Anak belajar bilangan 1–

10 secara aktif melalui 

permainan. 

2. Mengadaptasi permainan 

"engklek" yang 

menyenangkan dan sarat 

nilai budaya. 

3. Anak antusias, belajar 

jadi menyenangkan dan 

tidak membosankan. 

4. Melatih motorik kasar, 

keseimbangan, 

kesabaran, dan kerja 

sama. 

5. Media dibuat dari bahan 

sederhana dan aman 

seperti kain flanel dan 

spanduk bekas. 

6. Bisa dimainkan di dalam 

maupun luar ruangan 

sesuai kebutuhan. 

7. Dirancang sesuai 

indikator kognitif dalam 

Permendikbud No. 137 

Tahun 2014. 

1. Beberapa anak masih 

perlu bimbingan untuk 

memahami konsep 

bilangan lebih dalam. 

2. Penelitian dilakukan di 

satu TK (PAUD Mutiara 

Bunda) dengan subjek 

terbatas. 

3. Penelitian bersifat 

deskriptif, belum 

mengukur dampak jangka 

panjang secara kuantitatif. 

4. Permainan hanya fokus 

pada melompat dan 

mengenal angka, belum 

mencakup konsep lain. 

Wardani & 

Suryana  

(2021) 

 Video 

Pembelajaran 

Terhadap 

Kemampuan 

Kognitif 

1. Video membantu anak 

mengenal angka, warna, 

cerita, dan suara 

binatang. 

2. Visual, suara, dan 

gerakan menarik 

perhatian dan minat 

belajar anak. 

3. Anak mampu mengingat 

dan menyebut kembali isi 

video. 

4. Video efektif 

menjelaskan konsep 

abstrak secara visual. 

5. Materi video bisa 

disesuaikan dengan tema 

seperti hewan, buah, atau 

budaya. 

6. Anak bisa membedakan 

dan menirukan suara 

binatang setelah 

menonton. 

7. Anak melihat objek 

secara langsung lewat 

animasi atau dokumenter, 

meningkatkan 

pemahaman. 

1. Butuh perangkat seperti 

proyektor atau laptop 

yang belum tentu tersedia 

di semua TK. 

2. Tanpa bimbingan, anak 

bisa jadi pasif hanya 

menonton. 

3. Video harus singkat dan 

menarik karena rentang 

perhatian anak pendek. 

4. Guru perlu waktu dan 

keterampilan untuk 

memilih atau membuat 

video yang sesuai. 

5. Penelitian hanya 

melibatkan 10 anak di 

satu TK (TK Damhil 

UNG), hasil belum 

representatif. 

 

Rosanti 

Bilotango et 

al (2023) 

Dari berbagai media yang telah tertera diatas peneliti akan 

membandingkan pada masa saat ini anak lebih menyukai mainan digital. Telah 
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dijelaskan oleh Aulia Unnisa (2021), Saat ini, lebih banyak anak menyukai mainan 

digital dibanding mainan non digital seperti mainan tradisional. Hal ini terjadi 

karena, mainan digital punya tampilan visual yang menarik, mudah diakses, dan 

sering dikenalkan sejak dini oleh orang tua sebagai hiburan. Akibatnya, permainan 

tradisional seperti engklek mulai ditinggalkan. Mainan digital memang cepat 

menghibur, tapi juga bisa menimbulkan kecanduan. Jika anak sudah kecanduan, 

mereka bisa mengalami masalah seperti kelelahan mata, kurang semangat belajar, 

gangguan pada saraf, sulit bersosialisasi, bahkan berkurangnya empati. 

Sebaliknya, permainan tradisional justru memberi manfaat yang lebih 

lengkap untuk perkembangan anak. Misalnya, permainan seperti engklek bisa 

melatih motorik kasar, keseimbangan tubuh, serta mengajarkan kerja sama, 

kepatuhan terhadap aturan, empati, dan kemampuan berinteraksi dengan teman. 

Selain itu, permainan tradisional juga mengandung nilai budaya dan filosofi yang 

penting. Sayangnya, permainan ini mulai dilupakan karena kurang dikenalkan 

secara menarik dan berkelanjutan.  

Untuk mengatasi masalah tersebut, dibutuhkan media pembelajaran yang 

menarik secara visual dan tetap mendidik, seperti buku ilustrasi dengan gambar 

digital. Media seperti ini bisa menjadi penghubung antara dunia digital yang disukai 

anak-anak sekarang dengan nilai-nilai baik dari permainan tradisional. Dengan 

gambar yang menarik dan bahasa yang mudah dimengerti, anak-anak diharapkan 

bisa kembali tertarik mengenal dan memainkan permainan tradisional. Dengan 

begitu, hiburan tetap didapat, tapi perkembangan karakter dan keterampilan sosial 

juga ikut terjaga. 
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Dari penjelasan diatas peneliti dapat menyimpulkan berdasarkan kondisi 

di lapangan, peneliti memutuskan untuk merancang sebuah media non digital guna 

mengembangkan pemahaman konsep bilangan pada anak usia 4–5 tahun di TK 

Muslimat NU 12 Al-Mubarok. Keputusan ini didasarkan pada keterbatasan sarana 

dan prasarana digital yang dimiliki oleh sekolah, sehingga pemanfaatan media non 

digital dirasa lebih tepat dan efektif. Selain itu, media non digital dinilai lebih sesuai 

dengan karakteristik anak usia dini yang masih berada pada tahap konkret dalam 

perkembangan kognitifnya. Dengan media yang menarik secara visual, interaktif, 

dan mudah digunakan tanpa bergantung pada perangkat teknologi, harapannya 

proses pembelajaran konsep bilangan dapat berlangsung lebih efektif dan 

menyenangkan bagi anak-anak. 

e. Analisis Tugas  

Dalam membuat media pembelajaran, analisis tugas menjadi salah satu 

langkah penting yang tidak boleh dilewatkan. Menurut Pengetahuan et al (2021) 

analisis tugas adalah langkah penting sebelum membuat media pembelajaran. 

Lewat analisis ini, kita bisa tahu keterampilan apa saja yang perlu dimiliki anak 

untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

Dalam penelitian ini, tujuan utamanya adalah meningkatkan pemahaman 

konsep bilangan pada anak usia 4–5 tahun dengan media yang akan dikembangkan. 

Maka dari itu, analisis tugas dilakukan berdasarkan tahapan perkembangan anak 

dan konsep bilangan seperti mengenal angka, menghitung satu-satu, memahami 

jumlah yang tetap, menyusun urutan angka, dan membandingkan jumlah. 
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Hasil analisis tugas ini nantinya akan menjadi dasar dalam menyusun isi 

media supaya lebih tepat dan sesuai kebutuhan anak. Berikut ini adalah struktur 

analisis tugas berdasarkan aspek-aspek konsep bilangan sebagai berikut : 

Tabel 4.2 

Struktur Analisis Tugas Berdasarkan Aspek-Aspek Konsep Bilangan 

Tugas utama Subtugas Tujuan Kriteria 

Tercapai 

Minimal 

Mengenali angka 

1–10 pada media 

1. Mengamati angka 

yang ditunjuk  

2. Menyebutkan 

angka tersebut 

dengan benar 

3. Menunjuk angka 

yang sama di 

kartu/benda lain 

4. Mencocokkan 

angka pada kartu 

angka dengan 

media pendukung 

Agar anak bisa 

mengenali angka 1–10 

baik secara visual 

(melalui media ) 

maupun verbal (melalui 

pengucapan), serta 

mampu 

menghubungkannya 

dengan angka yang 

mereka temui dalam 

keseharian. 

Anak mampu 

menyebutkan dan 

menunjuk angka 1–

10 dengan benar 

sebanyak minimal 7 

angka secara 

konsisten, melalui 

media. 

Menghitung objek 

sesuai pada media  

1. Mengambil benda 

sesuai kartu 

angka yang 

ditunjuk 

2. Meletakkan satu 

benda untuk satu 

hitungan 

3. Menyebutkan 

angka saat 

menghitung 

4. Memastikan 

jumlah benda 

sesuai angka 

Agar anak memahami 

bahwa setiap angka 

mewakili satu benda, 

dan menghitung benda 

satu per satu dengan 

tepat. Ini mendasari 

keterampilan berhitung 

awal. 

Anak mampu 

mengambil dan 

menghitung benda 

satu per satu sesuai 

angka pada kartu 

angka dengan 

akurat, setidaknya 

untuk angka 1–5 

tanpa bantuan 

langsung. 

Menyusun angka 

secara berurutan  

1. Menyusun angka 

dari kecil ke 

besar 

2. Menunjukkan 

angka sebelum 

dan sesudah 

3. Menghitung maju 

dari angka hasil 

roda 

Agar anak bisa 

menyusun angka secara 

berurutan, tahu angka 

sebelum dan sesudah, 

serta menghitung maju 

dan mundur. Ini 

membantu membangun 

pola berpikir logis. 

Anak bisa 

menyusun angka 1–

5 dari kecil ke 

besar, dan 

mengetahui angka 

sebelum dan 

sesudah setidaknya 

3 angka. 
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4. Menghitung 

mundur dari 

angka hasil roda 

Membandingkan 

kuantitas dari dua 

hasil benda yang 

dihitung 

1. Menghitung 

jumlah benda dari 

masing-masing 

angka 

2. Menentukan 

kelompok yang 

lebih 

banyak/sedikit 

3. Menggunakan 

istilah 

perbandingan 

dengan tepat 

Agar anak bisa 

membandingkan dua 

jumlah dan 

menggunakan istilah 

seperti “lebih banyak”, 

“lebih sedikit”, dan 

“sama banyak” dengan 

benar. 

Anak mampu 

membandingkan 

dua jumlah benda 

berdasarkan hasil 

hitungan benda, 

dan menggunakan 

istilah 

perbandingan 

secara tepat 

minimal dua kali 

dalam satu sesi 

kegiatan 

Dari analisis tugas di atas, bisa disimpulkan kalau setiap aspek konsep 

bilangan seperti pengenalan angka, korespondensi satu-satu, urutan bilangan, 

sampai perbandingan jumlah, punya peran penting untuk membantu anak usia 4–5 

tahun paham tentang bilangan. Lewat media yang akan dikembangkan, tugas-tugas 

yang disusun dibuat supaya anak bisa belajar sambil bermain dengan cara yang 

menyenangkan dan sesuai dengan perkembangan mereka. Tujuan tiap tugas juga 

udah disesuaikan dengan kemampuan minimal yang harus dicapai anak, jadi bisa 

jadi acuan buat ngukur pemahamannya. 

Analisis ini digunakan agar media yang dibuat jadi lebih terarah, dan bisa 

bantu guru atau orang tua mendampingi anak belajar dengan cara yang bertahap 

dan pas sesuai kebutuhannya. 

f. Menentukan Tujuan Instruksional  (Specifying instructional oblectives) 

Pada konteks ini, fungsi pembelajaran merujuk pada peran pembelajaran 

dalam membantu peserta didik mencapai kompetensi yang dituju. Maka, tujuan 

instruksional dirancang untuk mencerminkan hasil belajar yang terukur dan sesuai 
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dengan tahap perkembangan anak usia 4 – 5 tahun dalam pemahaman konsep 

bilangan. 

Lalu fungsi pembelajaran meningkatkan pemahaman konsep bilangan 

memiliki tujuan intruksional secara umum yaitu mengikuti pembelajaran dengan 

media yang telah dirancang, untuk anak usia 4–5 tahun untuk pemahaman konsep 

bilangan 1–10 melalui kegiatan yang menyenangkan dan kontekstual. Selain 

memiliki tujuan intruksional secara umum ada pula tujuan intruksional secara 

khusus menurut Khoerunnisa & Aqwal (2020) tujuan intuksional khusus adalah 

penjelasan yang jelas tentang apa yang harus bisa dilakukan oleh siswa setelah 

mengikuti kegiatan pembelajaran. Hal-hal yang ingin dicapai itu harus ditulis secara 

rinci dan mudah dimengerti, supaya bisa dilihat dan diukur hasilnya, sebagai 

berikut: 

Tabel 4.3 

Tujuan dan Fungsi Intruksi Khusus 

Tujuan Instruksional Khusus Fungsi 

Anak dapat menyebutkan bilangan 1 

sampai 10 secara berurutan tanpa bantuan, 

sebagai bentuk pemahaman urutan angka. 

Membentuk kemampuan mengenal dan 

mengingat urutan bilangan. 

Anak dapat mencocokkan angka dengan 

jumlah benda konkret (manik - manik) 

sesuai dengan hasil kartu angka yang 

dituju. 

Meningkatkan kemampuan klasifikasi 

dan hubungan angka–jumlah. 

 

Anak dapat membedakan jumlah yang lebih 

banyak, lebih sedikit, dan sama melalui 

benda yang dihitung. 

Mengembangkan pemahaman konsep 

kuantitas dan logika dasar matematika. 

Anak dapat menjawab pertanyaan 

sederhana seputar angka dan jumlah benda 

yang ditunjukkan pada media secara lisan 

Melatih keterampilan komunikasi dan 

berpikir matematis. 

Anak dapat menyelesaikan tugas permainan 

bilangan menggunakan media yang 

dirancang dalam waktu yang ditentukan 

Melatih konsentrasi, ketepatan, dan 

pengelolaan waktu sesuai perkembangan 

usia. 
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2. Tahap perancangan (Design) 

Tahap perancangan ini peneliti fokus pada pemilihan media yang layak 

yang sesuai dengan masalah yang ada di lapangan pemilihan media didasarkan pada 

analisa konsep. Pada tahap ini juga berfokus untuk merancang desain yang 

berisikan pada media roda berputar. Desain awal dalam media pengembangan 

media roda berputar ini peneliti merancang sebuah desain berupa gambar untuk 

merancang media untuk dijadikan menjadi sebuah media media roda berputar yang 

bertujuan untuk mempermudah proses pembuatan produk. Selanjutnya membuat 

merancangnya langsung pada bahan yang telah disediakan. Pembuatan media roda 

berputar dibuat dari kertas karton dan dilapisi dengan kain flannel. Pembuatan 

desain isi media media roda berputar meliputi gambar bangunan geometri, dan 

desain ilustrasi gambar menyerupai angka. Adapun lngkah-langkah sebelum 

merancang produk media roda berputar untuk meningkatkan pemahaman konsep 

bilangan yaitu sebagai berikut :  

Tabel 4.4 

Langkah-langkah Sebelum Merancang Produk Media Roda Rerputar 

Langkah Penjelasan 

Menentukan 

Tujuan 

Pembelajaran 

Tujuan utamanya: Anak mampu mengenal, menyebut, 

mengurutkan, dan mencocokkan bilangan 1–10 dengan 

benda nyata. 

Menganalisis 

Karakteristik 

Anak 

Anak usia 4–5 tahun anak yang aktif, eksploratif, belajar 

sambil bermain, dan menyukai warna-warna cerah serta 

aktivitas berulang. Oleh karena itu, media roda berputar 

bersifat aman, dan menarik secara visual. 

Mengkaji Materi 

Bilangan 

Materi yang akan disampaikan meliputi: pengenalan 

angka, urutan angka, penulisan angka, dan pencocokan 

angka dengan benda konkret (bangunan geometri). 

Merancang Fungsi 

Media 

Media digunakan sebagai alat bantu visual dan permainan 

edukatif. Fungsi utamanya adalah memancing respon anak 

melalui aktivitas seperti: menunjuk angka, mencocokkan 

jumlah benda, mengurutkan angka dengan benar dan 

penulisan angka dengan arah yang benar. 
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Menentukan 

Komponen pada 

Roda 

Roda akan dibagi menjadi beberapa bagian, misalnya 4 

sektor yang terdapat bentuk bangunan geometri yang 

berbeda - beda.  

Menentukan 

Bahan dan Alat 

Menggunakan bahan yang aman dan kuat seperti karton, 

kain flanel, penunjuk dari sumpit kayu, dan penyangga dari 

karton. 

Mendesain Sketsa 

Media 

Buat sketsa roda lengkap dengan 4 bagunan geometri, 

warna berbeda, dan ruang untuk gambar. Menentukan 

sistem pemutarnya (menggunakan jarum putar). 

Merancang 

Aktivitas 

Pembelajaran 

Rancang kegiatan seperti: “lempar dadunya”, “Putar 

bangunan geometri yang tertuju pada dadu tersebut dan 

tulis angka sesuai jumlah yang dihitung”, dan aktivitas 

menggunakan kartu angka “Mengurutkan  angka 

menggunakan kartu angka”. 

Melakukan Uji 

Coba Sederhana 

Coba roda pada beberapa anak dan amati apakah mereka 

bisa menggunakannya dengan mudah, serta tertarik untuk 

mengulanginya. 

Evaluasi & 

Perbaikan Desain 

Jika ada bagian yang kurang menarik atau tidak efektif, 

perbaiki sebelum digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

secara menyeluruh. 

Produk media dibuat bahan utama karton dan kain flannel  

 Isi pengembangan media roda berputar adalah sebagai berikut : 

 Judul : Roda Berputar  

 Materi tentang bangunan geometri untuk mengenalkan pada anak – anak terkait 

bangunan geometri dan gambar – gambar hewan digunakan untuk anak – anak 

mengilustrasikan angka dengan gambar hewan tersebut 

 Untuk ukuran roda berptar ukuran diameter 30 cm x 30 cm  

 Untuk papan media roda berputar ukuran 40 cm x 50 cm 

 Warna kain flannel yang digunakan warna – warni   

 

 

 

 

Gambar 4.1 Desain Media Roda Rerputar 

Pendidikan et al (2024) 
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Tabel 4.5 

Elemen dan Deskripsi Pada Bagian Roda Berputar  

Elemen Deskripsi 

Bentuk Media Roda berputar dari karton 

Bagian pada Roda Dibagi menjadi 4 sektor. Masing-

masing sektor berisi gambar kombinasi 

4 bentuk geometri acak. 

Bentuk Geometri yang Digunakan 1. Lingkaran 

2. Persegi 

3. Segitiga 

4. Segilima 

Jumlah Gambar er Sektor Tiap sektor berisi 2–6 gambar bentuk 

geometri dengan jumlah berbeda 

(acak). 

Dadu Pendukung Dadu 6 sisi berisi gambar bentuk 

geometri (bukan angka), untuk 

menentukan bentuk yang harus 

dihitung. 

Kartu Angka Kartu angka 1–10 untuk mencocokkan 

hasil hitungan. 

Tanda Penunjuk Penunjuk dari karton/penjepit untuk 

menunjukkan sektor roda yang 

berhenti diputar. 

 

Tabel 4.6 

Tugas Media Roda Rerputar 

Tugas Utama Sub Tugas Tujuan Kriteria 

Keberhasilan 

Menghitung 

jumlah bangun 

geometri 

menggunakan 

media roda 

berputar 

1. Melempar dadu 

untuk memilih 

bentuk geometri. 

2. Menemukan 

bentuk yang 

sesuai pada roda. 

3. Menghitung 

jumlah bentuk 

Anak dapat 

menghitung 

jumlah bentuk 

yang diminta dan 

menunjukkan 

lambang bilangan 

yang sesuai. 

Anak mampu 

menghitung 

secara tepat dan 

menyebutkan 

bilangan hasil 

hitungan. 
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tersebut di roda. 

4. Menunjukkan 

lambang bilangan 

yang sesuai 

dengan jumlah. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 

Desain Papan Media Roda Rerputar 

Tabel 4.7 

Elemen dan Deskripsi Papan Media Roda Rerputar 

Elemen Deskripsi 

Papan Tulis Angka Papan datar (karton laminasi) untuk anak 

menulis angka menggunakan spidol. 

Ilustrasi Gambar Bentuk Angka Kartu atau poster kecil yang menampilkan 

gambar yang menyerupai bentuk angka 

(contoh: angka 1 berbentuk jerapah, angka 2 

berbentuk bebek, angka 3 seperti kupu - 

kupu). 

Tabel 4.8 

Tugas Utama, Sub Tugas, Tujuan, Kriteria Keberhasilan  Media Roda 

Berputar 

Tugas Utama Sub Tugas Tujuan Kriteria 

Keberhasilan 

Menulis angka 

dan 

mencocokkannya 

dengan ilustrasi 

gambar yang 

menyerupai 

bentuk angka 

menggunakan 

1. Memutar roda 

untuk memilih angka. 

2. Menulis angka 

tersebut pada papan 

tulis angka. 

3. Mengamati 

ilustrasi gambar yang 

menyerupai angka 

Anak dapat 

menulis angka 

dengan urutan 

yang tepat dan 

menghubungk

an dengan 

Anak menulis 

angka dengan 

arah goresan 

yang benar dan 

mencocokkan 

dengan ilustrasi 

yang tepat. 
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papan media roda 

berputar 

tersebut. 

4. Mencocokkan 

bentuk angka dengan 

gambar yang tersedia. 

5. Menyebutkan nama 

angka dengan benar. 

gambar bentuk 

yang sesuai. 

3. Tahap Pengembangan (Develop) Media Roda Berputar 

Produk media roda berputar ini ditinjau dari dua aspek, yaitu isi dari media 

roda berputar dan aspek desain alat.  

a. Bagian Rangkaian Media Roda Berputar 

1) Bagian Roda Berputar  

Pada bagian ini terdiri dari empat bentuk lingkaran masing – masing 

lingkaran ukurannya 30cm x 30cm, pada setiap lingkaran terdapat bentuk geometri 

yang berbeda – beda dan pada setiap lingkaran dibagi menjadi empat bagian sebagai 

berikut : 

1. Pada bagian roda pertama terdapat bentuk lingkaran yang terbagi menjadi 

empat sisi dan setiap sisinya terdapat jumlah yang berbeda – beda pada 

geometri lingkaran ini terdapat satu bangunan lingkaran sampai lima 

bangunan lingkaran.   

2. Pada bagian roda kedua terdapat bentuk pesergi yang terbagi menjadi empat 

sisi dan setiap sisinya terdapat jumlah yang berbeda – beda pada geometri 

pesergi ini terdapat lima pesergi, enam pesergi, tujuh pesergi, dan sembilan 

pesergi. 

3. Pada bagian roda ketiga terdapat bentuk segi lima yang terbagi menjadi empat 

sisi dan setiap sisinya terdapat jumlah yang berbeda – beda pada geometri 

segi lima ini terdapat satu segi lima, dua segi lima, tiga segi lima, dan empat 

segi lima. 
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4. Pada bagian roda keempat terdapat bentuk segi tiga yang terbagi menjadi 

empat sisi dan setiap sisinya terdapat jumlah yang berbeda – beda pada 

geometri segi tiga ini terdapat lima segi tiga, tujuh segi tiga, delapan segi tiga, 

dan sepuluh segi lima. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Bagian Roda Berputar 

2) Bagian Dadu Media Roda Berputar 

Pada bagian dadu, dadu terbuat dari karton yang dilapisi dengan kain 

flannel yang ukurannya 10cm x 10cm pada setiap sisinya terdapat gambar 

geometri yang terdiri dari lingkaran, pesergi, segi lima dan segi tiga.  

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Dadu Media Roda Berputar 

3) Bagian Papan Media Roda Berputar  

Pada bagian papan media roda berputar terdapat tiga bagaian yaitu bagian 

dalam dan luar dan bagian papan tulisnya. Pada bagian dalam terdapat angka satu 

hingga sepuluh.  

 

 

 

  

Gambar 4.5  Papan Meda Roda Berputar Bagian Dalam 
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Pada bagian luar terdapat gambar hewan dan benda yang merujuk pada angka 

yang didalamnya gambar tersebut berguna untuk mempermudah anak dalam 

mengenal dan memahami angka, dan pada bagian ke tiga terdapat bagian kota kecil 

yang berfungsi untuk papan tulis untuk melatih anak – anak menulis angkanya.  

 

 

 

 

       Gambar 4.6 Papan Meda Roda Berputar Bagian Luar 

 Selain media roda berputar yang telah dibuat oleh peneliti, peneliti juga 

menyediakan kartu angka 1 – 10 untuk meningkatkan pemahaman konsep bilangan 

anak (mengurutkan bilangan). Kartu angka yang digunakan sebagai berikut :  

 

 

 

 

             Gambar 4.7 Kartu Angka 

 

 

 

 

Gambar 4.8 Media Roda Berputar Keseluruhan 
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4) Pedoman Media Roda Berputar  

Buku pedoman media roda berputar dicetak dengan ukuran A5 dan berisi 

10 halaman yang didesain di aplikasi canva dan Microsoft word. Tujuan buku 

pedoman dibuat untuk mempermudah mengetahui cara bermain media roda dan 

mengetahui secra spesifik dan langkah – langkah media roda berputar dibuat. 

Berupa cover depan, daftar isi, pendahuluan, deskripsi media roda berputar, tujuan 

penggunaan media roda berputar, cara penggunaan media roda berputar, peran guru 

dalam pembelajaran, penilaian hasil pembelajaran, saran dan catatan penggunaan, 

dan daftar pustaka.   

a. Cover depan  

Cover depan didesain denganberlatar belakan warna yang cerah yaitu warna 

biru agar terlihat menarik untuk dibaca. Bagian atas terdapat logo UIN Maulana 

Malik Ibrahim Malang, dan logo Jurusan Pendidikan Islam Anak Usia Dini . 

selanjutnya terdapat judul buku pedoman yaitu “buku pedoman penggunaan media 

roda berputar untuk meningkatkan pemahaman konsep bilangan anak usia 4 – 5 

tahun” terdapat mana peneliti, dan yang terakhir terdapat intansi dan tahun dibuat 

buku pedoman ini. Cover depan juga dilengkapi dengan hiasan – hiasan agar 

menarik untuk dibaca.  

 

 

 

 

 

Gambar 4.9 Cover Buku Pedoman 
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b. Daftar isi  

Pada halaman ini terdapat susunan isi dari buku pedoman yang dilengkapi 

dengan halaman yang dituju. Font yang digunakan pada halaman yang berisi daftar 

ini ini adalah Times New Roman dengan ukuran 12. Halaman daftar ini ini juga 

dilengkapi dengan berbagai hiasan agar terlihat menarik.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.10 Daftar Isi Buku Pedoman 

c. Pendahuluan  

Pada bagian halaman ini berisi terkait pendahuluan sebagai pembuka dari 

buku pedoman media ini. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11 Isi Buku Pedoman 
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d. Dekrisi media roda berputar 

Pada bagian halaman ini berisi teori berdasarkan media roda berputar  

 

 

 

 

 

  Gambar 4.12 Isi Buku Pedoman 

e. Tujuan dan cara penggunaan media roda berputar 

Pada bagian halaman ini terdapat penjelasan tentang tujuan dan cara 

penggunaan  media roda berputar. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13 Isi Buku Pedoman 

f. Peran guru dalam pembelajaran 

Pada bagian halaman ini berisi terkait peran guru dalam pembelajaran ketika 

menggunakan media roda berputar. 

 

 

 

                        Gambar 4.14 Isi Buku Pedoman 
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g. Penilaian hasil pembelajaran 

Pada bagian halaman ini berisi terkait tabel untuk penilaian perkembangan 

siswa  

 

 

 

 

 

Gambar 4.15 Isi Buku Pedoman 

h. Hasil validasi media  

Pada bagian halaman ini terdapat hasil validasi media roda berputar, dan 

menunjukkan bahwa media ini sudah valid dan bisa digunakan.  

 

 

 

 

               Gambar 4.16 Isi Buku Pedoman 

i. Penutup  

Pada bagian halaman ini terdapat bagaian penitup.  

 

 

 

 

         Gambar 4.17 Isi Buku Pedoman 
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j. Daftar pustaka  

Pada bagian halaman ini terdapat daftar pustaka atau rujukan reverensi yang 

digunakan pada buku pedoman ini. 

 

 

 

 

 

                Gambar 4.18 Isi Buku Pedoman 

b. Hasil Validasi Produk  

1. Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media  

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini berupa media 

roda berputar yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman konsep bilangan 

pada anak usia 4–5 tahun (kelompok A). Media tersebut kemudian dinilai oleh ahli 

materi, dan ahli media untuk memperoleh masukan serta menilai kelayakan produk 

sebelum digunakan dalam uji coba lapangan.  

Penilaian dari kedua ahli ini dilakukan dengan menggunakan instrumen 

berupa angket yang telah disusun secara sistematis berdasarkan aspek-aspek 

penilaian tertentu, meliputi aspek isi, tampilan, kemenarikan, kemudahan 

penggunaan, dan kesesuaian media dengan karakteristik anak usia dini.  

Proses penilaian melalui metode angket ini bertujuan untuk mengetahui 

sejauh mana media roda berputar yang dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan 

media pembelajaran. Adapun instrumen penilaian yang digunakan untuk 
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mengumpulkan data pada para ahli tersebut dapat dilihat secara rinci pada Tabel 

4.9 dan tabel 4.10. 
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1) Data Kuantitatif  

Data kuantitatif hasil validasi ahli materi dapat dilihat pada tabel 4.9 

sebagai berikut : 

Tabel 4.9  

Hasil Penilaian Ahli Materi Media Roda Berputar Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Bilangan Anak Usia 4 – 5 Tahun  

No  Kriteria Penilaian  ∑x ∑xi P 

(%) 

Kriteria 

Kevalidan 

Ket 

1. Media roda berputar dapat mengenalkan simbol 
dari angka 1 – 10  

5 5 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

2. Anak dapat memahami hubungan antara angka 

dan jumlah benda secara sama dengan angka 

yang dituju 

4 5 80 Sangat Valid Tidak Revisi 

3. Anak dapat memahami urutan angka dan arah 

menulis angka melalui bernyanyi.  

4 5 80 Sangat Valid Tidak Revisi 

4. Anak dapat membandingkan dua kelompok 

benda dengan istilah lebih banyak dan lebih 

sedikit melalui media kartu angka dengan 

manik – manik geometri. 

5 5 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

5. Anak dapat mengelompokkan benda sesuai 

jumlah pada kartu angka yang telah dipilih. 

5 5 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

6. Materi pada bahasa dalam media mudah 

dipahami dan sesuai dengan tingkat 

perkembangan anak. 

5 5 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

7. Terdapat berbagai macam bentuk geometri 

yang mampu menarik pemahaman anak – anak 
simbol angka. 

5 5 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

8. Materi mendorong anak untuk berinteraksi 
langsung dengan alat atau benda, mendorong 

aktivitas motorik dan kognitif. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak Revisi 

9. Pembelajaran bersifat langsung, seperti 

menghitung benda nyata, memutar roda, atau 

mencocokkan angka dengan objek. 

5 5 80 Sangat Valid Tidak Revisi 

10. Materi tidak hanya satu bentuk aktivitas, tetapi 

terdiri dari berbagai jenis seperti mencocokkan, 

menghitung, dan mengurutkan angka. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak Revisi 

11. Materi mendukung tema-tema pembelajaran di 

TK, seperti tema “Angka”, “Benda di Sekitar”, 
dan “Permainan”. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak Revisi 

12. Materi memungkinkan anak bekerja dalam 

kelompok kecil atau bermain bersama, sehingga 

menstimulasi keterampilan sosial. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak Revisi 

13. Aktivitas dalam materi membantu anak melatih 

koordinasi tangan-mata, seperti memutar roda 

atau menempel angka. 

5 5 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

14. Materi mendorong anak untuk berpikir 

“mengapa ini lebih banyak?”, dan “bagaimana 

mengurutkan angka ini?”,  

5 5 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

15. Materi dapat digunakan sebagai alat bantu guru 

untuk menilai sejauh mana pemahaman anak 
terhadap konsep angka. 

4 5 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

 Jumlah 68 75 90 Sangat Valid Tidak Revisi 
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𝑝 =  
∑

∑ 𝑖
 x 100 

Keterangan :  

P : Persentase kelayakan  

∑x : Jumlah total skor jawaban validator (nilai nyata)   

∑xi : Jumlah total skor jawaban tertinggi (nilai harapan) 

Berdasarkan hasil perhitungan diatas maka penilaian yang dilakukan oleh 

ahli materi keseluruhan mencapai 90%  

2) Data Kualitatif  

 Data kualitatif pada penilitian pengembangan media roda berputar untuk 

meningkatkan pemahaman konsep bilangan Anak Usia 4 – 5 Tahun, ini 

didapatkan dari hasil masukkan saran dari ahli materi dari Bu Rikza Azahrona 

Susanti M, Pd memberikan masukkan bahwa media tersebut bisa digunakan 

untuk penelitian. 

Semua hasil data penelitian dan saran dari ahli materi media roda berputar 

sudah seseuai dengan masukan dan saran yang telah diberikan maka media dapat 

digunakan untuk diuji cobakan.  

2. Hasil Validasi Ahli Desain Media 

Media yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media roda 

berputar sebagai alat permainan edukatif (APE) untuk meningkatkan pemahaman 

konsep bilangan anak usia 4–5 tahun. Produk ini dinilai oleh ahli desain media 

guna menilai kelayakan dari segi tampilan, keamanan, kepraktisan, serta 

kesesuaian dengan karakteristik anak usia dini. Penilaian dilakukan melalui 

metode angket yang memuat aspek-aspek seperti warna, ukuran, bahan, daya 

tarik, dan kemudahan penggunaan. Hasil penilaian tersebut disajikan pada Tabel 
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4.10 yang menunjukkan tingkat kelayakan desain media serta menjadi dasar 

penyempurnaan produk sebelum diujicobakan kepada anak. 

1) Data Kuantitatif  

Data Kuantitatif validasi ahli desain media dapat dilihat pada tabel 4.10 

sebagai berikut :  
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Tabel 4.10 

 Hasil penilainan Ahli Desain Media Roda Berputar Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Bilangan Anak Usia 4-5 Tahun  

No Kriteria Penilaian ∑x ∑xi P 

(%) 

Kriteria 

Kevalidan 

Ket 

1. Bahan media mudah diperoleh dan tidak membutuhkan 

perlengkapan khusus atau mahal karena bahan mudah didapat 

ditoko terdekat maupun pasar. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

2. Media mudah disimpan, karena Ukuran dan bentuk media 

memungkinkan untuk disimpan dengan rapi dan tidak 

memakan banyak tempat. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

3. Media mudah digunakan karena telah disediakan buku 

pedoman untuk memainkan media roda berputar 

5 5 100 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

4. Desain media sesuai dengan perkembangan kognitif dan 

motorik halus anak usia dini. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

5. Media memiliki desain yang sesuai untuk pemahaman konsep 

bilangan anak  dan tidak monoton serta mampu menarik 

minat anak. 

5 5 100 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

6. Media tidak mudah rusak meskipun digunakan berulang kali 

oleh anak karena media dibuat dari bahan yang tahan lama 

terkait gambar ilustrasi ;angka sudah dilapisi dengan 

laminating untuk menghindari pudarnya warna ketika terkena 

air. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

7. Warna yang digunakan cerah, kontras, dan sesuai untuk anak 

usia dini (tidak membosankan). 

4 5 80 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

8. Kombinasi bentuk, warna, dan elemen visual menyatu secara 

estetis dan menarik bagi anak. 

5 5 100 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

9. Ukuran media sesuai dengan tangan dan jangkauan anak-

anak, tidak terlalu besar atau kecil. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

10. Media menggunakan bahan yang tidak tajam, tidak beracun, 

dan aman saat disentuh atau dimainkan anak. Karena, sisetiap 

sudutnya tidak ada sudut yang lancip jadi aman ketika 

digunakan. 

5 5 100 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

11. Media roda berputar mengenalkan simbol angka 1–10 

melalui bentuk geometri (pesergi, segi tiga, segi lima dan 

lingkaran) seta gambar ilustrasi angka (hewan dan benda) 

yang digunakan untuk mengenali bentuk angka dan mampu 

memperkuat pemahaman anak. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

12. Pada media roda berputar juga dapat meningkatkan 

pemahaman anak dalam mengurutkan angka melalui kartu 

angka 1 – 10. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

13. Pada media roda berputar juga telah disediakan manik – 

manik berbentuk geometri untuk memahamkan anak terkait 

menyamakan angka dengan jumlah benda. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

14. Media dapat digunakan dalam berbagai metode pembelajaran 

(individual, kelompok, dll.). 

5 5 100 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

15. Media tidak hanya bersifat kognitif tetapi juga 

menyenangkan seperti permainan. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

16. Desain dan cara kerja media sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif dan fisik anak usia 4–5 tahun. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

 Jumlah 69 80 86 Sangat Valid Tidak 

Revisi 

                                               

 



67 
 

𝑝 =  
∑

∑ 𝑖
 x 100% 

Keterangan :  

P : Persentase kelayakan  

∑x : Jumlah total skor jawaban validator (nilai nyata)   

∑xi : Jumlah total skor jawaban tertinggi (nilai harapan) 

Berdasarkan hasil perhitungan diatas maka penilaian yang dilakukan oleh 

ahli materi keseluruhan mencapai 86%  

2) Data Kualitatif 

  Data kualitatif pada penilitian pengembangan media roda berputar untuk 

meningkatkan pemahaman konsep bilangan anak usia 4-5 tahun ini didapatkan dari 

hasil masukkan saran dari ahli media dari Bu Rikza Azharona Susanti,M.Pd yaitu 

media yang telah direvisi ini sudah mengalami perbaikan sesuai dengan masukan 

yang diberikan, sehingga media tersebut dinilai layak dan dapat digunakan untuk 

mendukung serta memperlancar proses penelitian. 

Semua hasil data dan penelitian dan saran dari ahli desain media berupa media 

roda berputar sudah sesuai dengan saran ahli desain media jadi media tersebut dapat 

digunakan untuk penelitian.  

3. Hasil Validasi Praktisi (guru) 

 Produk yang dihasilkan pada penelitian pengembangan ini dinilai oleh 

praktisi (guru) untuk mengetahui bahwa media roda berputar ini untuk mengetahui 

bahwa media ini cocok untuk digunakan atau tidak. Penilaian ini diajukan melalui 

metode angket dengan instrumen angket yang dapat dilihat pada tabel 4.11. 
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1) Data Kuantitatif  

 Data kuantitatif hasil validasi praktisi terhadap media roda berputar dapat 

dilihat pada Tabel 4.11. Penyajian data ini dimaksudkan untuk menunjukkan sejauh 

mana media permainan edukatif yang dikembangkan telah memenuhi aspek 

kelayakan sesuai dengan kriteria yang telah ditentukan. Melalui hasil validasi 

tersebut, dapat diketahui apakah media roda berputar sudah dapat digunakan dalam 

pembelajaran atau masih memerlukan perbaikan lebih lanjut. Dengan adanya data 

kuantitatif ini, peneliti memperoleh dasar yang kuat untuk melakukan analisis, 

menarik kesimpulan, serta menentukan langkah tindak lanjut yang tepat dalam 

proses pengembangan media pembelajaran. 
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Tabel 4.11 Hasil Penilaian Paktisi (Guru)  Media Roda Berputar Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Bilangan Anak Usia 4-5 tahun 

No Kriteria Penilaian ∑x ∑xi P 

(%) 

Kriteria 

Kevalidan 

Ket 

1. Bahan media mudah diperoleh dan tidak 

membutuhkan perlengkapan khusus atau mahal 

karena bahan mudah didapat ditoko terdekat maupun 

pasar. 

5 5 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

2. Media mudah disimpan, karena Ukuran dan bentuk 

media memungkinkan untuk disimpan dengan rapi 

dan tidak memakan banyak tempat. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak Revisi 

3. Media mudah digunakan karena telah disediakan 

buku pedoman untuk memainkan media roda 

berputar 

5 5 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

4. Desain media sesuai dengan perkembangan kognitif 

dan motorik halus anak usia dini. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak Revisi 

5. Media memiliki desain yang sesuai untuk 

pemahaman konsep bilangan anak  dan tidak 

monoton serta mampu menarik minat anak. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak Revisi 

6. Media tidak mudah rusak meskipun digunakan 

berulang kali oleh anak karena media dibuat dari 

bahan yang tahan lama terkait gambar ilustrasi angka 

sudah dilapisi dengan laminating untuk menghindari 

pudarnya warna ketika terkena air. 

5 5 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

7. Warna yang digunakan cerah, kontras, dan sesuai 

untuk anak usia dini (tidak membosankan). 

5 5 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

8. Kombinasi bentuk, warna, dan elemen visual 

menyatu secara estetis dan menarik bagi anak. 

5 5 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

9. Ukuran media sesuai dengan tangan dan jangkauan 

anak-anak, tidak terlalu besar atau kecil. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak Revisi 

10. Media menggunakan bahan yang tidak tajam, tidak 

beracun, dan aman saat disentuh atau dimainkan 

anak. Karena, sisetiap sudutnya tidak ada sudut yang 

lancip jadi aman ketika digunakan. 

5 5 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

11. Media roda berputar mengenalkan simbol angka 1–

10 melalui bentuk geometri (pesergi, segi tiga, segi 

lima dan lingkaran) seta gambar ilustrasi angka 

(hewan dan benda) yang digunakan untuk mengenali 

bentuk angka dan mampu memperkuat pemahaman 

anak. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak Revisi 

12. Pada media roda berputar juga dapat meningkatkan 

pemahaman anak dalam mengurutkan angka melalui 

kartu angka 1 – 10. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak Revisi 

13. Pada media roda berputar juga telah disediakan 

manik – manik berbentuk geometri untuk 

memahamkan anak terkait menyamakan angka 

dengan jumlah benda. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak Revisi 

14. Media dapat digunakan dalam berbagai metode 

pembelajaran (individual, kelompok, dll.). 

5 5 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

15. Media tidak hanya bersifat kognitif tetapi juga 

menyenangkan seperti permainan. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak Revisi 

16. Desain dan cara kerja media sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif dan fisik anak usia 4–5 tahun. 

4 5 80 Sangat Valid Tidak Revisi 

 Jumlah 71 80 88 Sangat Valid Tidak Revisi 
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𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
 x 100% 

Keterangan :  

P : Persentase kelayakan  

∑x : Jumlah total skor jawaban validator (nilai nyata)   

∑xi : Jumlah total skor jawaban tertinggi (nilai harapan) 

Berdasarkan hasil perhitungan diatas maka penilaian yang dilakukan oleh 

ahli pembelajaran keseluruhan mencapai 88% 

2) Data Kualitatif  

 Data kualitatif pada penilitian pengembangan alat permainan edukatif 

berupa media roda berputar untuk meningkatkan pemahaman konsep 

bilangan anak usia 4-5 tahun ini didapatkan dari hasil masukkan saran dari 

praktisi atau guru dari sekolah yang diteliti bernama Fitria Dita Anggraeni 

S.Pd. kritik dan sarannya yaitu beliau  telah memberika kritik dan seran 

bahwa media roda berputar dapat menumbuhkan semangat anak – anak untuk 

belajar berhitung dan saat pembelajaran berlangsung berjalan dengan efektif. 

Semua hasil data penilaian dan sarat dari praktisi atau guru alat permainan 

edukatif berupa media roda berputar untuk meningkatkan pemahaman konsep 

bilangan anak usia 4-5 tahun dijadikan landasan untuk merevisi agar dapat 

menyempurnakan komponen dalam alat permiainan edukatif media roda 

berputar  sebelum diuji coba pada peserta didik.  

4. Revisi Produk 

1) Revisi media roda berputar  

a) Bagian roda  



71 
 

Bagian roda berputarnya sebelum direvisi ukuran terlalu kecil, dan warna 

kurang menarik. Setelah itu pada bagian roda diubah menjadi ukuran yang 

lebih besar dengan diameter 30 cm x 30 cm sesuai dengan saran validator 

dan pada bagian warna juga diubah menjadi warna yang lebih cerah agar 

menarik  

Tabel 4.12 

Media Roda Berputar Sebelum Revisi dan Sesudah Revisi 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

  

 

5. Uji coba lapangan  

Pada kegiatan uji coba ini sebelum peneliti melakukan uji coba media roda 

berputar peneliti melakukan pre – test terlebih dahulu dengan estimasi waktu satu 

minggu pada bagian kegiatan ini untuk mengetahui perkembangan siswa sebelum 

menggunakan media roda berputar. Sebelum dilakukan uji coba lapangan peneliti 

membuat rencana pelaksanaan pembelajaran harian pada kegiatan pre – test.  

Pada kegiatan hari Senin yang telah dipaparkan pada rancangan 

pelaksanaan pembelajaran harian (RPPH) pada lampiran 7 telah dijabarkan bahwa 

pada hari senin diawali dengan anak-anak berkumpul di halaman sekolah. Mereka 
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berbaris rapi, mengikuti upacara pagi, lalu membaca doa bersama sebelum masuk 

ke kelas. Setelah semua anak hadir dan suasana kondusif, guru mengajak anak 

untuk mengaji setelah mengaji selesai kini beralih jam pada jam pembelajaran 

pada kegiatan pembelajaran hari senin berbincang tentang kegiatan hari ini, yaitu 

mengenal angka 1 sampai 10. 

Guru kemudian memperlihatkan angka 1–10 di papan tulis dan bertanya, 

“Siapa yang tahu angka berapa ini?” Anak-anak menyebut angka satu per satu 

dengan semangat. Selanjutnya, guru menunjukkan angka acak, meminta anak 

menebak angka tersebut, dan menulisnya kembali di papan. Anak-anak tampak 

antusias berlomba ingin menjawab.  

Kemudian mereka melengkapi urutan angka pada lembar kerja. Beberapa 

anak tampak berhati-hati menulis angka, sementara yang lain sudah lancar 

menyebutkan urutan dengan cepat. Kegiatan diakhiri dengan refleksi: guru 

menanyakan bagaimana perasaan mereka belajar angka hari ini, lalu menutup 

dengan doa setelah belajar.  Pada hari pertama ini Fokus : mengenal dan menyebut 

angka 1–10 dengan benar. 

Selanjutnya pada lampiran 8 bagian RPPH menjelaskan terkait kegiatan hari 

kedua ini dimulai seperti biasa: berbaris, senam, doa, dan mengaji bersama. 

Setelah itu, guru memberikan pemantik: “Siapa yang bisa menyebut angka dari 1 

sampai 10 tanpa salah?” Anak-anak berebut menjawab dengan riang. 

Guru menulis angka acak di papan tulis (contoh: 3–1–4–5–2) dan meminta 

anak-anak menyusunnya secara urut dilembar kerja. Setelah itu, mereka 

menjawab pertanyaan guru seperti, “Angka setelah 6 apa?” atau “Sebelum angka 
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4 ada angka berapa?”. Aktivitas ini membuat anak berpikir dan mengingat urutan 

bilangan. 

Kegiatan berikutnya, anak diajak menghitung maju dan mundur secara 

bersama-sama. Mereka menghitung sambil bernyanyi dan bertepuk tangan. Guru 

memperhatikan anak-anak yang masih kesulitan dan membimbingnya dengan 

sabar pada hari ke 2 ini Fokus: mengurutkan bilangan dan memahami urutan 

angka 1–10. 

   Selanjutnya pada kegiatan hari ketiga yang ada pada lampiran 9 bagian 

RPPH menjelaskan terkait kegiatan ini dimulai seperti biasa melakukan kegiatan 

awal (senam, doa, mengaji), guru menyiapkan dua gambar benda dengan jumlah 

berbeda, misalnya gambar 3 geometri dan 5 geometri. Guru bertanya, “Mana yang 

lebih banyak? Mana yang lebih sedikit?” 

Anak-anak menjawab dengan menghitung jumlah benda pada setiap 

gambar. Setelah itu, guru meminta mereka mengambil benda konkret sesuai angka 

yang disebutkan (misalnya guru berkata: “Ambil 4 balok!”). Aktivitas ini 

membantu anak menghubungkan konsep angka dengan jumlah nyata. 

Selanjutnya, anak menuliskan hasil pengamatan pada lembar kerja, 

misalnya memberi tanda pada gambar yang jumlahnya lebih banyak. Guru 

memberikan pujian bagi yang mampu menjawab dengan benar dan memotivasi 

anak lain untuk mencoba lagi. Pada kegiatan hari ke 3 ini Fokus : memahami 

konsep lebih banyak dan lebih sedikit dengan membandingkan dua kelompok 

benda. 

      Selanjutnya pada kegiatan hari ketiga yang ada pada lampiran 10 bagian 

RPPH menjelaskan terkait kegiatan awal seperti biasa (senam, doa, mengaji). 
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Setelah itu, guru memperlihatkan berbagai gambar bentuk yang menyerupai 

bentuk angka. Anak-anak diajak menebak, “Bentuk mana yang mirip angka 3?” 

atau “Yang mana mirip angka 8?” 

  Guru kemudian membagikan lembar kerja berisi gambar berbagai bentuk, 

dan anak diminta mencocokkan gambar dengan angka yang sesuai. Aktivitas 

dilanjutkan dengan mengelompokkan bentuk geometri berdasarkan jumlah sisi 

atau jumlah yang sama, contohnya: kelompokkan semua bentuk yang memiliki 3 

sisi.  

Anak-anak tampak senang karena kegiatan ini seperti bermain puzzle 

sambil belajar. Guru membimbing mereka agar mampu melihat kesamaan jumlah 

dan bentuk secara mandiri. Pada kegiatan hari ke empat ini Fokus : mengenali 

bentuk yang menyerupai angka dan mengelompokkan berdasarkan jumlah yang 

sama. 

Selanjutnya pada lampiran 11 bagian RPPH menjelaskan terkait hari Jumat 

digunakan untuk mengulang semua pembelajaran minggu ini sebagai bentuk 

penilaian awal sebelum media roda berputar digunakan. Anak-anak tampak 

semangat karena guru menjelaskan bahwa hari ini akan ada “permainan angka”. 

Guru membagikan lembar kerja gabungan yang berisi soal dari hari Senin 

hingga Kamis: 

 Menyebut angka 1–10. 

 Mengurutkan angka. 

 Menentukan jumlah benda. 

 Mengenali bentuk yang menyerupai angka. 
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Setiap anak mengerjakan dengan bimbingan guru. Selain lembar kerja, 

guru juga melakukan observasi langsung untuk melihat sejauh mana anak 

memahami konsep angka dan kuantitas. Setelah kegiatan inti, anak diajak 

berdiskusi santai: “Bagian mana yang paling kamu suka selama belajar angka 

minggu ini?” Beberapa anak menjawab jujur, seperti “Aku suka yang gambar 

hewan, Bu!” Kegiatan diakhiri dengan doa bersama dan pujian atas kerja keras 

semua anak. Pada kegiatan hari kelima ini Fokus : menilai pemahaman anak 

tentang seluruh konsep angka sebelum diberikan media pembelajaran baru.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.19 kegiatan Pre – test 

Setelah kegiatan pre – test berjalan selama satu minggu kini anak masih 

terlihat belum memenuhi perkembangan dikarenakan masih ada anak yang belum 

mengenali atau hafal angka satu sampai sepuluh, belum bisa mencocokkan jumlah 

angka dengan benda nyata, belum bisa mengurutkan angka dengan benar, menulis 

angkan dengan benar, dan belum bisa membandingkan antara jumlah banyak 

dengan sedikit. Oleh sebab itu untuk mengatasi permasalahan ini maka anak 

dikenalkan dengan sebuah media roda berputar yang belum pernah diberikan di 

sekolah TK MUSLIMAT NU 12 AL – MUBAROK. Kini peneliti memberikan 

media roda berputar menggunakan estimasi waktu selama satu minggu disusun 
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dengan membuat rancangan pelaksanaan pembelajaran harian (RPPH) berjalan 

dalam waktu satu minggu kini peneliti memberikan kepada guru dahulu untuk 

dijelaskan terkait apa saja yang ada dalam media tersebut lalu guru yang 

menyampaikan kepada murid dengan estimasi waktu satu minggu sebgai berikut:  

Pada lampiran 13 berisi rancangan pelaksanaan pembelajaran harian 

(RPPH) menjelaskan terkait kegiatan  hari pertama post-test, kegiatan difokuskan 

pada pengenalan dan penyebutan angka 1–10. Kegiatan dimulai dengan anak-anak 

berbaris, berdoa, dan menyanyikan lagu tentang angka. Guru kemudian 

memperkenalkan media roda berputar yang berisi angka-angka dan gambar-

gambar benda sesuai jumlahnya. 

Kegiatan yang diberikan kepada anak agar mengenali dan memahami 

bentuk dan arah penulisannya peneliti memberikan sebuah lagu yang berjudul 

“bentuk dan arah penulisan angka” dari kegiatan bernyanyi tersebut anak mulai 

memahami dan hafal. Serta mengenalkan media roda berputar untuk 

memahamkan kepada anak terkait angka dengan jumlah benda yang nyata dan 

mengajakan untuk menulis angka dengan benar.  Kini suasana kelas menjadi lebih 

interaktif karena anak-anak antusias ikut bernyanyi bersama dan bergilir 

menunggu media roda. Kegiatan diakhiri dengan refleksi bersama tentang angka 

yang mereka pelajari hari itu dan menanyakan perasaan mereka setelah bermain 

sambil belajar, dilanjut dengan penutup pembelajaran melakukan berdoa bersama 

membaca doa setelah belajar. 
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Gambar 4.20 kegiatan Post-test hari ke I 

Selanjutnya pada lampiran 14 yang berisi rancangan pelaksanaan 

pembelajaran harian (RPPH) menjelaskan terkait kegiatan hari kedua berfokus 

pada mengurutkan angka 1–10 dan berhitung maju serta mundur. Setelah kegiatan 

awal seperti doa dan senam, guru mengingatkan kembali arah penulisan angka 

melalui lagu arah penulisan angka. 

Anak-anak kemudian diberikan sebuah kartu angka yang disusun secara 

acak. Anak yang mendapat giliran harus menempatkan angka tersebut pada meja.  

Guru juga mengajak anak berhitung maju dan mundur sambil bertepuk tangan 

mengikuti irama lagu. Dengan cara ini, anak menjadi lebih cepat memahami 

urutan angka. Kegiatan diakhiri dengan tanya jawab ringan seperti “angka 

sebelum 4 apa?”, “angka sesudah 7 apa?”, disertai tepuk semangat bersama, 

dilanjut dengan penutup pembelajaran melakukan berdoa bersama membaca doa 

setelah belajar. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.21 kegiatan Post-test hari ke II 
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Lanjut pada lampiran 15 berisi rancangan pelaksanaan pembelajaran 

harian (RPPH) menjelaskan terkait kegiatan hari ketiga, fokus pembelajaran 

adalah memahami konsep kuantitas dan membandingkan jumlah. Guru 

menyiapkan dua kelompok benda dengan jumlah berbeda di meja depan. Anak-

anak bergiliran memutar roda berputar yang berisi simbol lebih banyak dan lebih 

sedikit. Ketika roda berhenti, anak diminta menentukan kelompok mana yang 

lebih banyak atau lebih sedikit sesuai simbol yang ditunjukkan. Misalnya, jika 

roda berhenti di gambar “lebih banyak”, anak menunjukkan kelompok benda yang 

jumlahnya lebih sedikit untuk mengajarkan perbandingan jumlah. 

Selain itu, anak-anak juga memasangkan jumlah benda dengan angka pada 

kartu, sehingga mereka memahami hubungan antara simbol angka dan jumlah 

benda secara kongkrit. Kegiatan berlangsung sangat aktif, karena anak merasa 

seperti bermain permainan tebak-tebakan, namun sebenarnya sedang berlatih 

kemampuan berhitung dan membandingkan, dilanjut dengan penutup 

pembelajaran melakukan berdoa bersama membaca doa setelah belajar. 

 

 

 

 

 

                Gambar 4.22 kegiatan Post-test hari ke III 

Selanjutnya pada kegiatan hari keempat yang ada pada lampiran 16 berisi 

rancangan pelaksanaan pembelajaran harian (RPPH) menjelaskan terkait kegiatan 

untuk melatih kemampuan membuat pola dan mengelompokkan benda. Setelah 
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kegiatan pembukaan, guru menunjukkan media roda berputar yang kali ini berisi 

gambar pola warna dan angka. Anak-anak memutar roda, lalu menyusun manik-

manik sesuai bentuk geometri yang ditunjukkan oleh roda. Misalnya, jika roda 

menunjukkan “segi tiga”, maka anak disuruh menyusun seuai dengan yang 

diarahkan oleh roda berputar tersebut.Selain itu, guru mengajak anak 

mengelompokkan benda sesuai angka yang ditunjuk guru pada kartu angka 

misalnya, jika guru mengambil angka 3, maka anak disuruh mengambil 3 benda. 

Kegiatan ini membantu anak memahami konsep pengelompokan dan pola 

sederhana sambil tetap bermain dan bergerak aktif. Anak-anak tampak senang dan 

antusias mengikuti instruksi dengan cepat, dilanjut dengan penutup pembelajaran 

melakukan berdoa bersama membaca doa setelah belajar. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.23 kegiatan Post-test hari ke IV 

Pada lampiran 17 berisi rancangan pelaksanaan pembelajaran harian 

(RPPH) menjelaskan terkait kegiatan ari terakhir post-test merupakan kegiatan 

evaluasi dan penguatan pemahaman konsep bilangan. Anak-anak kembali 

memanfaatkan media roda berputar untuk meninjau kembali semua materi 

minggu ini mengenal angka, mengurutkan angka, membandingkan serta 
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menyamakan benda nyata dengan angka, dan menulis angka dengan benar. Guru 

menyiapkan lembar kerja gabungan dan mengajak anak mengerjakan sambil 

bermain. 

Setelah semua kegiatan selesai, guru mengajak anak refleksi bersama: 

“Apa angka favoritmu dan kenapa?” Pertanyaan ini membuat anak bercerita 

dengan bahasanya sendiri, menunjukkan pemahaman dan perasaan mereka 

terhadap kegiatan bermain dengan menggunakan media roda berputar. 

Kegiatan ditutup dengan doa bersama dan ucapan selamat karena telah 

menyelesaikan pembelajaran minggu ini dengan semangat. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.24 kegiatan Post-test hari ke V 

Setelah kegiatan pre – test dan post – test dilakukan dilanjut melakukan 

pelaksanaan uji coba lapangan, peneliti melaksanakan kegiatan uji coba kepada 

18 anak dalam satu kelas. Uji coba lapangan ini dilakukan dengan cara peneliti 

secara langsung datang dan berkunjung ke sekolah, kemudian melaksanakan 

kegiatan pembelajaran sesuai dengan rancangan yang telah disiapkan. Tujuan dari 

uji coba lapangan ini adalah untuk mengetahui sejauh mana media roda berputar 
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dapat digunakan secara nyata dalam proses pembelajaran serta bagaimana respon 

anak-anak terhadap penggunaannya. 

Selain penyebaran uji coba di sekolah, kini peneliti juga menyebarkan 

media roda berputar tersebut ke tempat les privat yang berada di sekitar desa 

peneliti, tepatnya di Desa Sutojayan. Penyebaran ini dilakukan dengan tujuan 

yang positif, yaitu agar media roda berputar dapat dimanfaatkan secara lebih luas 

dalam mendukung kegiatan belajar anak.  

Melalui langkah ini, peneliti berharap media roda berputar tidak hanya 

digunakan sebagai sarana penelitian semata, tetapi juga benar-benar memberikan 

kontribusi nyata dalam proses pembelajaran. Tujuannya adalah untuk membantu 

meningkatkan pemahaman konsep bilangan pada anak usia 4–5 tahun, sehingga 

anak-anak dapat mengenal, memahami, dan menggunakan angka secara lebih 

mudah, menyenangkan, serta sesuai dengan tahap perkembangan kognitif mereka. 

Sebelum media roda berputar digunakan, peneliti terlebih dahulu 

menyusun tahap-tahap uji coba sebagai bagian dari persiapan. Tahapan tersebut 

meliputi perencanaan kegiatan, penjelasan kepada guru dan anak mengenai tujuan 

pembelajaran, serta pemberian gambaran awal tentang aktivitas yang akan 

dilakukan. Dengan adanya tahapan ini, diharapkan anak dapat lebih mudah 

memahami alur kegiatan, sementara guru juga memiliki panduan yang jelas dalam 

mendampingi jalannya pembelajaran. 

Dengan demikian, uji coba lapangan ini tidak hanya menjadi sarana untuk 

mengukur kelayakan media roda berputar, tetapi juga sebagai upaya untuk melihat 

secara langsung keefektifan media dalam meningkatkan pemahaman konsep 
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bilangan pada anak usia 4–5 tahun.berikut ini tahapan – tahapan uji coba sebelum 

menggunakan media roda berputar sebagai berikut :  

a. Peneliti menjelaskan cara mengerjakan lembar kerja kepada siswa untuk 

mengetahui kemampuan pemahaman konsep bilangan sebelum menggunakan 

media roda berputar. Contoh lembar kerja pada lampiran 

b. Setiap siswa dites satu persatu untuk mengetahui pemahaman konsep bilangan 

mereka sebelum menggunakan media roda berputar. 

c. Selanjutnya peneliti memberikan pertanyaan kepada siswa untuk tes lisannya. 

d. Data yang diperoleh diolah dan dianalisis  
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Tabel 4.13 

Hasil Uji Coba Lapangan Pre – test dan Post - test 

Nama 

Responden  

Sebelum 

Ada Media 

Sesudah 

Ada Media  

Keterangan 

ADR 19 27 Meningkat 

AFR 13 26 Meningkat 

ARL 11 26 Meningkat 

AZA 10 25 Meningkat 

BGS 15 26 Meningkat 

DVN 10 27 Meningkat 

FRS 14 26 Meningkat 

GZA 10 24 Meningkat 

GZL  21 28 Meningkat 

HNM 11 25 Meningkat 

HRU 14 26 Meningkat 

NSA 14 25 Meningkat 

OLV 12 25 Meningkat 

RFT 20 28 Meningkat 

SYF 21 28 Meningkat 

ZHR  19 28 Meningkat 

ZDN 12 26 Meningkat 

ZNB 15 26 Meningkat 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.25 Grafik Sebelum Ada Media Roda Berputar Dan 

Sesudah 

19
13 11 10

15
10

14
10

21

11 14 14 12
20 21 19

12 15

27
26 26 25

26
27 26

24

28

25
26 25 25

28 28 28

26 26

0

10

20

30

40

50

60

ADR AFR ARL AZA BGS DVN FRS GZA GZL HNM HRU NSA OLV RFT SYF ZHR ZDN ZNB

Grafik Sebelum ada Media roda Berputar dan Sesudah Ada 

Media Roda Berputar 

sebelum sesudah



84 
 

Berdasarkan Tabel 4.23 dan grafik batang yang tertera diatas merupakan 

hasil uji coba lapangan sebelum memakai media roda berputar dan sesudah 

memakai media roda berputar, terlihat bahwa seluruh responden mengalami 

peningkatan skor setelah diberikan perlakuan menggunakan media tersebut. 

Sebelum menggunakan media, skor anak-anak berada pada rentang 10 hingga 21, 

sedangkan setelah menggunakan media skor mereka meningkat menjadi 24 hingga 

28. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan yang cukup signifikan terhadap 

pemahaman konsep bilangan anak. Responden dengan skor awal paling rendah 

yaitu AZA, DVN, dan GZA yang masing-masing memperoleh skor 10, setelah 

menggunakan media roda berputar mengalami peningkatan dengan skor 25, 27, dan 

24.  

Sementara itu, responden dengan skor awal yang lebih tinggi seperti GZL, 

RFT, dan SYF yang semula memperoleh skor 20 hingga 21, meningkat hingga 

mencapai skor tertinggi yaitu 28. Dari keseluruhan data, setiap responden 

menunjukkan keterangan meningkat tanpa ada yang tetap ataupun menurun. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media roda berputar 

terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan anak untuk mengenal konsep 

bilangan. Peningkatan yang merata pada semua responden menunjukkan bahwa 

media ini mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, 

menyenangkan, serta memudahkan anak usia 4–5 tahun dalam memahami materi. 
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Gambar 4.26 Grafik Lingkaran Setiap Indikator 

Dari grafik lingkaran yang telah tertera diatas meripakan grafik lingkaran 

yang dipaparkan dari masing – masing indikator yang dijelaskan secara terpisah 

untuk mengetahui perubahan setiap indikator. 
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yang dihasilkan tidak hanya berhenti pada tataran uji coba di sekolahan, tetapi juga 

disebar luaskan di teknologi dengan harapan agar dapat digunakan oleh masyarakat 

yang lebih luas sehingga memberikan manfaat nyata dalam dunia pendidikan anak 

usia dini. Penyebaran dilakukan dengan memanfaatkan perkembangan teknologi 

informasi, khususnya melalui platform digital yaitu YouTube yang memiliki 

jangkauan luas, mudah diakses, dan dapat digunakan sebagai sarana publikasi 

media pembelajaran secara efektif. 

Dalam prosesnya, peneliti menyusun sebuah video yang berisi penjelasan 

lengkap mengenai media roda berputar yang telah dibuat. Video tersebut memuat 

informasi tentang latar belakang pengembangan media, tujuan penggunaannya, 

serta langkah-langkah operasional yang dapat dilakukan guru atau orang tua dalam 

mendampingi anak saat menggunakan media ini. Tidak hanya sebatas teori, video 

juga menampilkan contoh konkret bagaimana roda berputar diterapkan dalam 

kegiatan pembelajaran anak usia 4–5 tahun, sehingga penonton dapat memahami 

secara langsung gambaran penggunaan media tersebut. 

Melalui strategi penyebaran ini, peneliti berharap produk yang 

dikembangkan tidak hanya dikenal dalam lingkup sekolah tempat penelitian 

dilaksanakan, melainkan juga menjangkau masyarakat yang lebih luas. YouTube 

dipilih karena sifatnya yang terbuka, interaktif, dan memungkinkan siapa saja untuk 

mengakses video pembelajaran tanpa batasan ruang dan waktu. Hal ini sejalan 

dengan semangat penelitian pengembangan, yaitu menghasilkan produk yang 

praktis, mudah diterapkan, serta memiliki daya guna yang luas. Selain itu, 

penyebaran melalui YouTube juga memungkinkan terjadinya umpan balik 

(feedback) dari pengguna lain, baik guru, orang tua, maupun pemerhati pendidikan 



87 
 

anak usia dini, sehingga media ini dapat terus disempurnakan berdasarkan 

kebutuhan nyata di lapangan. 

Dengan demikian, tahap disseminate dalam penelitian ini tidak hanya 

berfokus pada memperkenalkan media roda berputar sebagai inovasi pembelajaran, 

tetapi juga menjadi sarana berbagi praktik baik dalam upaya meningkatkan kualitas 

pendidikan anak usia dini. Melalui penyebaran berbasis teknologi digital, produk 

yang dikembangkan diharapkan mampu memberikan kontribusi positif, 

memperkaya variasi media pembelajaran, serta mendukung tercapainya tujuan 

pembelajaran, khususnya dalam mengembangkan kemampuan pemahaman konsep 

bilangan pada anak. 

B. Uji Normalitas Data Shapiro-Wilk 

Uji normalitas data yang digunakan peneliti ini bertujuan untuk melihat 

dan mengevaluasi hasil data yang diperoleh apakah mempunyai nilai normal atau 

berdistribusi atau tidak. Uji normalitas data ini menggunakan rumus uji normalitas 

Shapiro-Wilk karena sampel yang digunakan dalam penelitian ini sedikit atau tidak 

mencapai 30 sampel. Hasil dan keputusan yang diambil dari perhitungan tersebut 

didasarkan pada tingkat signifikansinya, karena jika nilai signifikansi lebih dari 

0,05 maka dikatakan normal maka data dianggap berdistribusi normal. Sedangkan 

jika nilainya signifikan atau probabilitasnya kurang dari 0,05 maka tidak dianggap 

dan tidak dinyatakan berdistribusi normal. Hasil keluaran uji normalitas data 

menggunakan rumus Shapiro-Wilk yang dihasilkan melalui SPSS 27.00 adalah 

sebagai berikut: 
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Tabel 4.14 

Hasil Output Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic Df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest Kemampuan 

Sebelum Media Roda 

Berputar 

.171 18 .200 .884 18 .830 

Postest Kemampuan 

Sesudah Media Roda 

Berputar 

.239 18 .200 .895 18 .947 

a. Lilliefors Significance Correction 

Berdasarkan hasil perhitungan uji normalitas data diatas dengan 

menggunakan rumus Shapiro-Wilk diperoleh hasil perhitungan nilai signifikan 

(sig) dengan nilai signifikan pretest sebesar 0,830 > 0,05 yang berarti nilai postest 

juga terdistribusi normal. Sedangkan perhitungan nilai signifikan postest (sig) 

sebesar 0,947 > 0,05 yang berarti nilai posttest juga terdistribusi normal. Oleh 

karena itu, hal ini dapat ditunjukkan dan dapat disimpulkan bahwa nilai data pretest 

dan postest mempunyai sebaran data yang normal. 

C. Uji T   

Uji T dilakukukan untuk mengetahui apakah hipotesis diterima atau 

ditolak. Dalam penelitian ini menggunakan paired sample T-test. Hasilnya sebagai 

berikut :   
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Tabel 4.15  

Hasil Uji t ( paired sample T-test ) 

Descriptive Statistics 

 

N Minimum Maximum Mean 

Std. 

Deviation 

Skor_Ngain 18 .78 1.00 .8799 .07586 

Ngain_persen 18 77.78 100.00 87.9888 7.58566 

Valid N (listwise) 
18 

    

Dari tabel diatas bisa dilihat bahwa rata – rata skor Ngain > 0,7 dan 

persentasenya >76, jadi bisa dikatakan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima  

D. Kajian Produk Akhir  

Produk akhir dari penelitian ini adalah media roda berputar yang 

dikembangkan untuk meningkatkan pemahaman konsep bilangan pada anak usia 

4–5 tahun. Menurut Rasmani et al (2023), menanamkan pemahaman konsep 

bilangan kepada anak penting karena untuk mencegah masa kegagalan matematika 

dimasa yang akan mendatang.  Oleh sebab itu dimunculkan sebuah media roda 

berputar untuk mengatasi permasalahan terkait anak sulit mengurutkan, 

membandingkan, serta menyamakan bilangan dengan benda nyata dan menulis 

angka dengan benar. Media ini dirancang dengan tampilan visual yang menarik, 

berwarna, dan dapat diputar, sehingga mampu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan. Roda berputar mengintegrasikan unsur bermain dan belajar sesuai 

dengan karakteristik anak usia dini yang masih berada pada tahap praoperasional 

menurut teori Piaget. Sesuai dengan yang diteliti oleh peneliti terdahulu yang 
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menyatakan bahwa media ini efektif untuk diberikan kepada anak yang telah 

dinyatakan oleh (Peserta et al., 2024).  

Hasil validasi dari ahli media dan ahli materi menunjukkan bahwa media 

roda berputar layak digunakan dalam pembelajaran. Dari aspek materi, media ini 

dinilai sesuai dengan tujuan pembelajaran bilangan, yaitu mengenalkan angka, 

memahami urutan bilangan, serta menghubungkan lambang bilangan dengan 

jumlah benda. Sementara dari aspek tampilan, media ini menarik, aman digunakan 

oleh anak, dan sejalan dengan prinsip pembelajaran anak usia dini yang 

menekankan belajar sambil bermain.  

Mengajarkan anak terkait pemahaman konsep bilangan menurut Hasibuan 

(2020) Pemahaman konsep bilangan penting bagi anak usia dini karena menjadi 

dasar dalam perkembangan kognitif dan kesiapan belajar matematika di jenjang 

selanjutnya. Pada masa pra-operasional, anak belum mampu berpikir abstrak 

sehingga perlu dikenalkan bilangan melalui benda konkret atau media menarik 

seperti kartu angka agar lebih mudah dipahami. Dengan memahami konsep 

bilangan, anak dapat mengembangkan kemampuan berpikir logis, menalar, dan 

memecahkan masalah, serta terbiasa menghubungkan lambang bilangan dengan 

jumlah benda dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran bilangan yang dilakukan 

dengan cara bermain juga membantu menumbuhkan minat, motivasi, dan rasa 

senang anak dalam belajar, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bermakna 

dan efektif. 

 Uji coba penggunaan media di kelas memperlihatkan adanya peningkatan 

signifikan pada pemahaman konsep bilangan dasar anak usia 4–5 tahun. Sebelum 

menggunakan media, banyak anak mengalami kesulitan dalam mengenali angka 
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dan menghubungkannya dengan jumlah benda. Namun setelah pembelajaran 

dengan roda berputar, anak terlihat lebih antusias, mampu menghitung dengan 

benar, serta dapat mencocokkan angka dengan jumlah benda secara tepat. Temuan 

menurut Ardiati, (2021)ini sejalan dengan pandangan Vygotsky yang menegaskan 

bahwa media sebagai alat bantu pembelajaran berfungsi sebagai meningkatkan 

anak mencapai kemampuan kognitif yang lebih tinggi. 

Produk yang dikembangkan bukan hanya berupa roda berputar semata, 

tetapi merupakan satu set media pembelajaran interaktif yang saling melengkapi. 

Komponen utama dari media ini meliputi Roda Berputar, Dadu, Papan Angka, 

Kartu Angka. Setiap komponen dirancang sebagai alat bantu visual, kinestetik, dan 

manipulatif yang mendukung pembelajaran matematika dasar melalui pengalaman 

bermain yang menyenangkan (Afifah et al., 2024). Dengan demikian, peserta didik 

tidak hanya belajar mengenal bilangan, tetapi juga merasakan keseruan dalam 

proses belajar.  

Menurut Collins et al (2021), kegiatan berhitung, khususnya penjumlahan, 

merupakan proses menambah angka untuk memperoleh hasil yang lebih besar. 

Kemampuan ini membutuhkan pemahaman terhadap perbedaan antara lambang 

bilangan dan jumlah benda yang diwakilinya. Oleh karena itu, fungsi utama dari 

keseluruhan media roda berputar adalah membangun jembatan konkret bagi anak 

dalam memahami hubungan antara jumlah benda dan lambang bilangan yang 

bersifat abstrak. Media Roda Berputar menjadi pusat kegiatan belajar yang melatih 

anak mencocokkan bentuk-bentuk geometri (lingkaran, persegi, segitiga, segi lima) 

dengan jumlah yang berbeda-beda, sedangkan dadu berperan sebagai pemicu untuk 
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menentukan bentuk yang harus dicari, menumbuhkan elemen kejutan dan motivasi 

belajar.  

Dari temuan yang telah ditemui oleh peneliti pada sekolah TK Muslimat 

Nu 12 Al – Mubarok belum ada media yang menarik digunakan untuk 

meningkatkan pemahami konsep bilangan terkait mengurutkan bilangan dengan 

kurang tepat, membedakan bilangan yang banyak dengan sedikit,  kesulitan dalam 

menulis angka dengan arah yang benar (perkembangan kognitif ). Maka dari itu 

peneliti mengembangkan sebuah media roda berputar untuk meningkatkan 

pemahaman konsep bilangan.  

Selain mengembangkan aspek kognitif, media ini juga berkontribusi pada 

pengembangan motorik halus anak. Sebagaimana dijelaskan oleh Collins et al 

(2021), perkembangan motorik halus melibatkan kemampuan mengendalikan otot-

otot kecil, seperti keterampilan menulis, menjepit, dan memegang alat tulis. Dalam 

konteks ini, Papan Media Roda Berputar memiliki fungsi ganda : bagian dalam 

digunakan untuk mengenalkan lambang bilangan, bagian luar memperkuat 

pemahaman kuantitas melalui gambar objek, dan papan tulisnya berfungsi untuk 

melatih kemampuan menulis angka. Sementara itu, kartu angka digunakan untuk 

melatih anak dalam mengurutkan bilangan sesuai dengan konsep dasar matematika.  

Dengan demikian, produk media roda berputar ini bertujuan untuk 

meningkatkan pemahaman konsep bilangan dasar anak secara menyeluruh, 

mencakup pengenalan lambang bilangan, pemahaman kuantitas, serta kemampuan 

mengurutkan angka. Seluruh proses pembelajaran dilakukan melalui pendekatan 

bermain yang aktif dan menyenangkan, sehingga mampu meningkatkan minat, 

partisipasi, serta pemahaman anak terhadap konsep bilangan dasar. Media ini 
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terbukti efektif sebagai sarana pembelajaran yang interaktif, edukatif, dan relevan 

dengan kebutuhan perkembangan anak usia dini (Media et al., 2021).  

E. Kelayakan Produk Media Roda Berputar  

Kelayakan dan Efektivitas Media Roda Berputar untuk Meningkatkan 

Pemahaman Konsep Bilangan Dasar Anak Usia 4–5 Tahun Media Roda Berputar 

dinilai sangat layak dan efektif digunakan untuk membantu anak usia 4–5 tahun 

memahami konsep bilangan. Hasil penilaian dari para ahli menunjukkan bahwa 

media ini mendapat kategori “sangat valid” di semua aspek, baik dari sisi isi materi, 

desain, maupun penerapan di lapangan. 

Dari hasil validasi ahli materi, media ini memperoleh nilai kelayakan 

sebesar 90%, yang termasuk kategori sangat valid. Ahli menilai bahwa isi materi 

sudah sesuai dengan kebutuhan anak usia dini. Media ini mampu membantu anak 

mengenal angka 1–10, memahami hubungan antara angka dengan jumlah benda, 

mengurutkan angka, dan membandingkan jumlah benda. Selain itu, cara 

penyajiannya mudah dipahami anak karena disertai dengan kegiatan bermain 

menurut Wina Cindy Miranti Lumbantobing et al (2024) bawa pembelajaran akan 

berjalan secara efektif apabila pembelajarannya dilakukan dengan cara belajar 

sambil bermain. Pada media roda berputar anak dapat bermain seperti memutar 

roda dan mencocokkan gambar atau angka.  

Dari sisi desain, hasil penilaian ahli alat permainan edukatif menunjukkan 

bahwa media ini memperoleh skor kelayakan 86%, juga termasuk kategori sangat 

valid. Ahli desain media menilai desain media roda berputar sudah menarik dan 

sesuai dengan karakter anak usia dini. Menuru Rahman (2020) bahwa merancang 

media sangatlah penting untuk menentukan kriterianya gara media tersebut dapat 
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mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Maka dari itu media roda berputar 

dirancang dengan warna yang cerah, bentuknya aman karena tidak memiliki sudut 

tajam, dan ukurannya pas dengan jangkauan tangan anak. Bahan yang digunakan 

pun kuat dan tahan lama karena dilapisi laminasi. Setelah dilakukan sedikit 

perbaikan sesuai saran ahli, yaitu memperbesar ukuran roda dan mempercerah 

warna agar lebih menarik, media ini dinyatakan layak digunakan dalam kegiatan 

belajar anak. 

Penilaian dari praktisi (guru TK) juga menunjukkan hasil yang positif. 

Guru memberikan skor kelayakan sebesar 88% dengan kategori sangat valid. Guru 

menilai media roda berputar mudah digunakan, menarik perhatian anak, dan 

membuat anak lebih semangat belajar. Media ini dapat digunakan baik secara 

individu maupun kelompok, sehingga cocok untuk berbagai kegiatan di kelas. 

Selain itu, guru merasa media ini membantu mereka menjelaskan konsep bilangan 

dengan cara yang lebih konkret, interaktif, dan menyenangkan bagi anak-anak. 

Hasil uji coba lapangan menunjukkan adanya peningkatan yang nyata pada 

kemampuan anak setelah belajar menggunakan media roda berputar. Sebelum 

penggunaan media (saat pretest), skor anak berada di kisaran 10 sampai 21, 

menandakan bahwa anak masih kesulitan mengenal angka, mengurutkan bilangan, 

dan menghitung benda. Namun setelah menggunakan media roda berputar, skor 

anak meningkat menjadi 24 hingga 28. Anak-anak menjadi lebih lancar mengenal 

angka 1 sampai 10, mampu mengurutkan bilangan dengan benar, serta memahami 

perbedaan dan persamaan jumlah benda. Data juga menunjukkan peningkatan besar 

pada setiap indikator, misalnya kemampuan mengenal angka meningkat dari 31 
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menjadi 67, kemampuan mengurutkan angka naik dari 32 menjadi 67, dan 

kemampuan membedakan jumlah benda meningkat dari 38 menjadi 70. 

Secara keseluruhan, hasil validasi dan uji coba membuktikan bahwa Media 

Roda Berputar sangat layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran anak usia 

dini. Media ini tidak hanya menarik perhatian anak, tetapi juga mampu 

meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep bilangan melalui kegiatan 

bermain sambil belajar. Anak menjadi lebih aktif, bersemangat, dan mudah 

memahami pelajaran. Dengan demikian, media roda berputar dapat menjadi salah 

satu inovasi pembelajaran yang kreatif dan menyenangkan untuk membantu 

pengembangan kemampuan kognitif anak sejak usia dini. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN  

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan 

mengenai “Pengembangan Media Roda Berputar untuk Meningkatkan 

Pemahaman Konsep Bilangan pada Anak Usia 4–5 Tahun”, maka dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

1. Pengembangan media “Roda Berputar” telah melalui beberapa tahap, yaitu 

analisis kebutuhan, perancangan, pembuatan produk, validasi ahli, serta uji 

coba. Hasil validasi dari ahli media dan ahli materi menunjukkan bahwa media 

“Roda Berputar” termasuk dalam kategori sangat layak digunakan sebagai 

media pembelajaran. Desain media yang menarik, warna yang cerah, dan 

penggunaan gambar yang kontekstual menjadikan media ini sesuai dengan 

karakteristik anak usia 4–5 tahun yang masih berada pada tahap berpikir 

konkret. Dengan demikian, media ini dapat membantu anak belajar sambil 

bermain secara aktif dan menyenangkan. 

2. Media "Roda Berputar" efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep 

bilangan anak usia 4–5 tahun. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji coba yang 

menunjukkan adanya peningkatan skor kemampuan anak dalam mengenal, 

menyebut, dan mengurutkan bilangan setelah menggunakan media tersebut. 

Efektivitas media ini ditunjukkan dengan hasil rata-rata skor N-gain > 0,7 

dengan persentase peningkatan >76%. Secara spesifik, skor anak sebelum 

penggunaan media berada pada kisaran 10 hingga 21, dan meningkat signifikan 

menjadi 24 hingga 28 setelah menggunakan media tersebut. Kegiatan bermain 



97 
 

dengan roda berputar mampu menarik perhatian anak, meningkatkan motivasi 

belajar, serta memberikan pengalaman langsung dalam memahami konsep 

bilangan melalui kegiatan yang interaktif. Dengan demikian, media “Roda 

Berputar” terbukti dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang 

inovatif dan efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep bilangan pada 

anak usia dini. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti memberikan 

beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi guru dan pendidik PAUD 

Diharapkan guru dapat menggunakan media roda berputar sebagai salah satu 

alternatif media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. Guru dapat 

memanfaatkan media ini untuk memperkenalkan konsep bilangan kepada anak 

secara lebih konkret dan interaktif. Selain itu, guru dapat mengembangkan 

kreativitasnya dengan menyesuaikan isi media roda berputar sesuai tema 

pembelajaran yang sedang berlangsung agar kegiatan belajar menjadi lebih 

variatif dan bermakna. 

2. Bagi Anak Didik 

Melalui penggunaan media roda berputar, anak diharapkan dapat belajar 

dengan lebih aktif, kreatif, dan mandiri. Anak dapat berlatih mengenal angka, 

mengurutkan bilangan, serta membedakan besar-kecil bilangan sambil 

bermain. Kegiatan ini juga dapat menumbuhkan rasa percaya diri, kerja sama, 

dan kemampuan bersosialisasi anak ketika bermain bersama teman sebayanya. 

3. Bagi Sekolah dan Lembaga Pendidikan Anak Usia Dini 
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Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan media pembelajaran yang 

inovatif seperti media roda berputar. Lembaga dapat menyediakan fasilitas dan 

sarana yang mendukung kreativitas guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak. Dengan demikian, 

kualitas pembelajaran di sekolah akan meningkat dan anak-anak dapat belajar 

dengan lebih bermakna. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media roda berputar 

dengan versi yang lebih lengkap dan bervariasi, tidak hanya terbatas pada 

konsep bilangan, tetapi juga bisa diterapkan pada pembelajaran lain seperti 

pengenalan huruf, warna, bentuk, atau tema-tema sains sederhana. Selain itu, 

penelitian lanjutan juga dapat dilakukan dengan jumlah subjek yang lebih 

banyak dan waktu yang lebih panjang untuk memperoleh hasil yang lebih 

komprehensif mengenai efektivitas media ini. 
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LAMPIRAN 2 
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LAMPIRAN 3 

Hasil Validasi Materi  
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LAMPIRAN 4 

Hasil Validasi Ahli Media 
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LAMPIRAN 5 

Hasil Validasi Praktisi (Guru) 
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LAMPIRAN 6 

Instrumen Observasi Pre-Tes Dan Post- Test 

 Pemahaman konsep Bilangan Anak Usia 4-5 Tahun 

No Indikator Penilaian  Sekala Penilaian  

  BB MB BSH BSB 

1. Anak mampu menyebut nama-nama angka 

dari 1 hingga 10 secara lisan, dan 

menuliskannya meskipun bentuk tulisan 

belum sepenuhnya sempurna. 

    

2. Anak mampu mengenali dan menunjuk angka 

ketika angka-angka tersebut disajikan dalam 

berbagai bentuk, seperti kartu angka, simbol 

bilangan pada media roda berputar 

    

3. Anak mampu menghubungkan antara angka 

(simbol) dengan jumlah benda yang sesuai. 

Misalnya, ketika ditunjukkan angka “4”, anak 

dapat mengambil atau menunjuk 4 benda. 

    

4. Anak mampu menyebutkan urutan angka dari 

1 hingga 10 tanpa terlewat atau melompat 

angka. 

    

5. Anak mampu menghitung dari 1 sampai 10 

(maju) dan dari 10 kembali ke 1 (mundur), 

baik secara mandiri maupun dengan bantuan. 

Kegiatan ini melatih daya ingat, konsentrasi, 

dan berpikir sistematis dalam urutan angka, 

serta merupakan tahap lanjutan dari sekadar 

mengenal angka. 

    

6. Anak bisa membedakan dua kelompok benda 

berdasarkan jumlahnya, misalnya 

menyebutkan kelompok mana yang lebih 

banyak, lebih sedikit, atau sama. Kegiatan ini 

melatih anak untuk berpikir logis dan 

mengenali perbedaan kuantitas tanpa harus 

menghitung satu per satu. 

    

7 Anak mampu mengelompokkan benda 

berdasarkan kesamaan jumlah atau pola 

tertentu. Misalnya, anak dapat 

mengelompokkan 3 bola merah, 3 bola biru, 

atau membuat barisan pola angka (seperti 2-4-

2-4). 
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LAMPIRAN 7 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

KEGIATAN PRE – TEST ( SEBELUM ADA MEDIA) HARI KE I UNTUK 

MENGETAHUI PEMAHAMAN KONSEP BILANGAN ANAK USIA 4 – 5 

TAHUN  

Tema Angka dan Bilangan 

Subtema Mengenal Angka 1–10 

Usia Anak 4–5 Tahun 

Lembaga TK Muslimat NU 12 Al-Mubarok 

Semester/Minggu I/1 

Hari Senin,  

Observer Laila Sa’diyatul Maghfiroh 

Tujuan Pembelajaran 

 Anak mampu mengenali dan menyebutkan angka 1–10. 

 Anak dapat mengidentifikasi angka yang ditunjukkan guru. 

 Anak mampu melengkapi urutan angka dengan benar. 

Alat dan Bahan 

 Lembar kerja pre-test hari 1 

 Spidol, papan tulis 

 Pensil dan penghapus 

Kegiatan Pembukaan 

 Berkumpul dan berbaris dihalaman sekolah  

 Upacara/Senam 

 Membaca doa sebelum belajar 

 Cek kehadiran  

 Mengaji  

 Berdiskusi kegiatan hari ini  

 Menyanyikan lagu “Satu-Satu Aku Sayang Ibu”. 

 Tanya jawab ringan 

Kegiatan Inti  

1. Guru memperlihatkan angka 1–10 di papan tulis. 

→ Anak menyebutkan angka yang dikenal. 

2. Guru menunjukkan angka acak di papan. 

→ Anak menyebut angka tersebut dengan benar. 

3. Anak melengkapi urutan angka 1–10 pada lembar kerja. 

4. Guru memberikan gambar benda, anak menghitung jumlahnya dan menulis angka 

yang sesuai. 

Istirahat  

Cuci tangan, baca doa sebelum makan, makan bekal, bermain di luar, doa setelah 

makan 

Kegiatan Penutup 

 Menanyaakan perasaaan selama kegiatan pembelajaran 

 Refleksi kegiatan yang telah dilakukkan  

 Menginformasikan kegiatan besok  

 Doa pulang  

Rencana Asesmen 

 Ceklist 
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LAMPIRAN 8 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

KEGIATAN PRE – TEST ( SEBELUM ADA MEDIA) HARI KE II UNTUK 

MENGETAHUI PEMAHAMAN KONSEP BILANGAN ANAK USIA 4 – 5 

TAHUN 

Tema Angka dan Bilangan 

Subtema Mengenal Angka 1–10 

Usia Anak 4–5 Tahun 

Lembaga TK Muslimat NU 12 Al-Mubarok 

Semester/Minggu I/1 

Hari Selasa  

Observer Laila Sa’diyatul Maghfiroh 

Tujuan Pembelajaran 

 Anak mampu menyusun angka secara berurutan. 

 Anak mampu menghitung maju dan mundur dari 1–10. 

Alat dan Bahan 

 Lembar kerja pre-test hari 2 

 Kartu angka 1–10 

 Papan tulis dan spidol 

 Lagu berhitung 1–10 (opsional untuk pemanasan) 

Kegiatan Pembukaan 

 Berkumpul dan berbaris dihalaman sekolah  

 Senam 

 Membaca doa sebelum belajar 

 Cek kehadiran  

 Mengaji  

 Berdiskusi kegiatan hari ini  

 Pemantik pertanyaan 

 Kesepakatan kelas/aturan bermain  

 Menyanyikan lagu arah penulisan angka 1–10 

 

Kegiatan Inti  

1. Guru menulis angka acak di papan (misal: 3–1–4–5–2). 

→ Anak mengurutkan dengan benar di lembar kerja. 

2. Anak menjawab: “Angka setelah 6 adalah…”, “Angka sebelum 4 adalah…” 

3. Anak menghitung maju dari 1–10 secara bersama. 

4. Anak menghitung mundur dari 10–1. 

Istirahat  

 Cuci tangan, baca doa sebelum makan, makan bekal, bermain di luar, doa setelah makan 

Kegiatan Penutup 

 Menanyaakan perasaaan selama kegiatan pembelajaran 

 Refleksi kegiatan yang telah dilakukkan  

 Menginformasikan kegiatan besok  

 Doa pulang  

Rencana Asesmen 

 Ceklist 
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LAMPIRAN 9 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

KEGIATAN PRE – TEST ( SEBELUM ADA MEDIA) HARI KE III UNTUK 

MENGETAHUI PEMAHAMAN KONSEP BILANGAN ANAK USIA 4 – 5 

TAHUN 

Tema Angka dan Bilangan 

Subtema Mengenal Angka 1–10 

Usia Anak 4–5 Tahun 

Lembaga TK Muslimat NU 12 Al-Mubarok 

Semester/Minggu I/1 

Hari/Tanggal Rabu  

Topik/ Sub Topik Pemahaman Kuantitas dan Perbandingan/ 

Membandingkan dua kelompok benda dan menentukan 

mana yang lebih banyak/sedikit 

Tujuan Pembelajaran 

 Anak mampu membedakan jumlah benda “lebih banyak” dan “lebih sedikit”. 

 Anak dapat menyesuaikan jumlah benda dengan angka yang disebutkan guru 

Alat dan Bahan 

 Lembar kerja pre-test hari 3 

 Benda konkret  

 Kartu angka 1–10 

 Papan tulis 

Kegiatan Inti  

1. Guru menunjukkan dua gambar dengan jumlah berbeda. 

→ Anak menentukan mana yang lebih banyak dan mana yang lebih sedikit. 

2. Guru memberi angka (misal: 4). 

→ Anak mengambil benda sesuai jumlah angka tersebut. 

3. Anak mengamati kelompok benda dan menuliskan hasilnya pada lembar kerja. 

Istirahat  

 Cuci tangan, baca doa sebelum makan, makan bekal, bermain di luar, doa setelah 

makan 

Kegiatan Penutup 

 Menanyaakan perasaaan selama kegiatan pembelajaran 

 Refleksi kegiatan yang telah dilakukkan  

 Menginformasikan kegiatan besok  

 Doa pulang  

Rencana Asesmen 

 Ceklist 
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LAMPIRAN 10 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

KEGIATAN PRE – TEST ( SEBELUM ADA MEDIA) HARI KE IV UNTUK 

MENGETAHUI PEMAHAMAN KONSEP BILANGAN ANAK USIA 4 – 5 

TAHUN 

Tema Angka dan Bilangan 

Subtema Mengenal Angka 1–10 

Usia Anak 4–5 Tahun 

Lembaga TK Muslimat NU 12 Al-Mubarok 

Semester/Minggu I/1 

Hari/Tanggal Kamis  

Topik/ Sub Topik Pola dan Pengelompokan/mengelompokkan benda sesuai 

angka dan menyusun pola sederhana 

Tujuan Pembelajaran 

 Anak mampu mengenali bentuk gambar yang menyerupai angka. 

 Anak dapat mengelompokkan bentuk geometri berdasarkan jumlah yang sama. 

Alat dan Bahan 

 Lembar kerja pre-test hari 4 

 Gambar-gambar bentuk angka 

 Pensil dan penghapus 

Kegiatan Pembukaan 

 Berkumpul dan berbaris dihalaman sekolah  

 Senam 

 Membaca doa sebelum belajar 

 Cek kehadiran  

 Mengaji  

 Berdiskusi kegiatan hari ini  

 Pemantik pertanyaan 

 Kesepakatan kelas/aturan bermain  

 Demonstrasi pola menggunakan bangunan geometri 

Kegiatan Inti  

1. Guru menunjukkan gambar yang menyerupai bentuk angka. 

→ Anak menyebut angka yang mirip. 

2. Anak mengerjakan lembar kerja: mencocokkan gambar dengan angka. 

3. Anak mengelompokkan bentuk geometri sesuai jumlah sama (misal: bentuk dengan 

sisi 3, sisi 4). 

Istirahat  

- Cuci tangan, baca doa sebelum makan, makan bekal, bermain di luar, doa setelah 

makan 

Kegiatan Penutup 

 Menanyaakan perasaaan selama kegiatan pembelajaran 

 Refleksi kegiatan yang telah dilakukkan  

 Menginformasikan kegiatan besok  

 Doa pulang  

Rencana Asesmen 

 Ceklist 
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LAMPIRAN 11 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

KEGIATAN PRE – TEST ( SEBELUM ADA MEDIA) HARI KE V UNTUK 

MENGETAHUI PEMAHAMAN KONSEP BILANGAN ANAK USIA 4 – 5 

TAHUN 

Tema Angka dan Bilangan 

Subtema Mengenal Angka 1–10 

Usia Anak 4–5 Tahun 

Lembaga TK Muslimat NU 12 Al-Mubarok 

Kelompok Usia   A/4 - 5tahun 

Semester/Minggu I/1 

Hari/Tanggal Jumat  

Topik/ Sub Topik Evaluasi & Penguatan Konsep/ Mengulang seluruh indikator 

minggu ini 

Tujuan Pembelajaran 

 Anak menunjukkan kemampuan mengenali angka, urutan, kuantitas, dan pola 

 Guru memperoleh data perkembangan awal anak sebelum diberi media “Roda Berputar”. 

Alat dan Bahan 

 Lembar kerja gabungan pre-test 

 Papan tulis dan spidol 

 Pensil, penghapus, dan alat tulis lainnya 

Kegiatan Pembukaan 

 Berkumpul dan berbaris dihalaman sekolah  

 Senam 

 Membaca doa sebelum belajar 

 Cek kehadiran  

 Mengaji  

 Berdiskusi kegiatan hari ini  

 Pemantik pertanyaan 

 Kesepakatan kelas/aturan bermain  

 Demonstrasi pola menggunakan bangunan geometri 

Kegiatan Inti  

1.  Guru memberikan kombinasi soal dari hari 1–4. 

2.  Anak mengerjakan lembar kerja lengkap berisi: 

 Menyebut angka 1–10 

 Mengurutkan angka 

 Menentukan jumlah benda 

 Menyebut bentuk angka dari gambar 

3. Guru melakukan observasi langsung terhadap kemampuan setiap anak. 

Istirahat  

 Cuci tangan, baca doa sebelum makan, makan bekal, bermain di luar, doa setelah makan 

Kegiatan Penutup 

 Menanyaakan perasaaan selama kegiatan pembelajaran 

 Refleksi kegiatan yang telah dilakukkan  

 Menginformasikan kegiatan besok  

 Doa pulang  

Rencana Asesmen 

 Ceklis   

 

 



124 
 

LAMPIRAN 12 

LEMBAR KERJA PRE – TEST (SEBELUM ADA MEDIA RODA 

BERPUTAR)UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP 

BILANGAN PADA ANAK USIA 4 – 5 TAHUN 

Nama   : 

Usia   : 4 – 5 tahun 

Lokasi   : TK Muslimat NU 12 Al - Mubarok 

Observer  : Laila Sa’diyatul Maghfiroh  

Waktu    : hari ke 5 

 

Keiteria Penilaian  

 

BB : Belum Berkembang (1) 

MB  :  Mulai Berkembang (2) 

BSH : Berkembang Sesuai Harapan (3) 

BSB : Berkembang Sangat Baik (4) 

 

A. Pengenalan angka (Number Recognition) 

 

1. Sebutkan angka yang kamu tahu dari 1 sampai 10 ! 

Jawaban: _______________________________ 

2. Lihat angka yang ditulis oleh guru pada papan tulis  

Angka berapa ini? ________________________ 

3. Lengkapi angka 1 sampai 10 di bawah ini! 

Jawaban: _______________________________ 

4. Hitung dan tulis jumlah sesuai pada gambar ! 

                        : _______________________________ 

 

                                        : _______________________________ 

 

                            : _______________________________ 
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B. Urutan Bilangan (Number Sequencing) 

 

1. Urutkan angka ini menjadi urutan yang benar : 

3-1-4-5-2 : _______________________________ 

2. Sebutkan angka setelah 6 adalah ________ dan angka sebelum 4 adalah ________ 

3. Hitung maju dari 1 sampai 10! 

4. Sekarang hitung mundur dari 10 sampai 1! 

C. Pemahaman Kuantitas dan Perbandingan (Quantity Comparison) 

 

1. Gambar A ada                                   dan gambar B ada                           

Mana yang lebih banyak, A atau B? __________________ 

2. Guru menunjukkan dua kelompok bangunan geometri jumlah yang berbeda  

Kelompok mana yang lebih sedikit? __________________ 

3. Jika guru memberi angka 4, ambil benda sebanyak 4 buah : amati hasil anak 

D. Pola dan Pengelompokan (Patterns and Classification) 

 

1.  Perhatikan gambar berikut: 

 

                                    

                              Gambar ini seperti angka berapa : ____________________________ 

 

2. Perhatikan gambar berikut: 

 

         Gambar ini seperti angka berapa : _____________________________ 

3. Kelompokkan bentuk geometri berikut berdasarkan jumlah yang sama: 
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LAMPIRAN 13 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

KEGIATAN POS - TEST (SETELAH ADA MEDIA ) HARI KE I UNTUK 

MENGETAHUI PEMAHAMAN KONSEP BILANGAN ANAK USIA 4 – 5 

TAHUN  

Tema Angka dan Bilangan 

Subtema Mengenal Angka 1–10 

Usia Anak 4–5 Tahun 

Lembaga TK Muslimat NU 12 Al-Mubarok 

Semester/Minggu I/1 

Hari Senin,  

Observer Laila Sa’diyatul Maghfiroh 

Tujuan Pembelajaran 

 Anak mampu menghitung jumlah gambar geometri sederhana pada media roda berputar. 

 Anak mampu menyebutkan lambang bilangan 1–5 sesuai jumlah benda yang dihitung. 

Alat dan Bahan 

 Media roda berputar 

 Dadu bergambar bentuk geometri 

 Kartu angka 1–5 

 Gambar hewan  

 Papan tulis kecil dan spidol 

Kegiatan Pembukaan 

 Berkumpul dan berbaris dihalaman sekolah  

 Upacara/Senam 

 Membaca doa sebelum belajar 

 Cek kehadiran  

 Mengaji  

 Berdiskusi kegiatan hari ini  

 Menyanyikan lagu “Satu-Satu Aku Sayang Ibu”. 

 Tanya jawab ringan 

Kegiatan Inti  

1. Guru memberi salam dan bernyanyi “lagu arah dan bentuk angka”. 

2. Guru menjelaskan kembali cara bermain roda berputar. 

3. Anak secara bergantian melempar dadu, mencari gambar sama di roda, lalu menghitung jumlah 

gambar geometri. 
4. Anak menuliskan angka hasil hitungan di papan kecil. 

5. Guru memberikan apresiasi bagi anak yang menjawab benar. 

Istirahat  

Cuci tangan, baca doa sebelum makan, makan bekal, bermain di luar, doa setelah makan 

Kegiatan Penutup 

 Menanyaakan perasaaan selama kegiatan pembelajaran 

 Refleksi kegiatan yang telah dilakukkan  

 Menginformasikan kegiatan besok  

 Doa pulang  

Rencana Asesmen 

 Ceklist 
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LAMPIRAN 14 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

KEGIATAN POS - TEST (SETELAH ADA MEDIA ) HARI KE II UNTUK 

MENGETAHUI PEMAHAMAN KONSEP BILANGAN ANAK USIA 4 – 5 

TAHUN  

Tema Angka dan Bilangan 

Subtema Mengenal Angka 1–10 

Usia Anak 4–5 Tahun 

Lembaga TK Muslimat NU 12 Al-Mubarok 

Semester/Minggu I/1 

Hari Selasa  

Observer Laila Sa’diyatul Maghfiroh 

Tujuan Pembelajaran 

 Anak mampu menghitung jumlah gambar 1–10 pada media roda berputar. 

 Anak mampu menulis lambang angka 1–10 dengan bentuk tulisan yang benar 

Alat dan Bahan 

 Media roda berputar 

 Dadu bergambar 4 bentuk geometri 

 Kartu angka 1–10 

 Lembar kerja post-test hari ke-2 

  Spidol  

Kegiatan Pembukaan 

 Berkumpul dan berbaris dihalaman sekolah  

 Senam 

 Membaca doa sebelum belajar 

 Cek kehadiran  

 Mengaji  

 Berdiskusi kegiatan hari ini  

 Pemantik pertanyaan 

 Kesepakatan kelas/aturan bermain  

 Menyanyikan lagu arah penulisan angka 1–10 

 

Kegiatan Inti  

 Guru memberi kesempatan setiap anak untuk melempar dadu dan menghitung jumlah 

gambar yang ditunjuk jarum. 

 Anak menuliskan angka hasil hitungan pada lembar kerja. 

 Guru menilai hasil kemampuan menghitung dan menulis angka anak. 

Istirahat  

 Cuci tangan, baca doa sebelum makan, makan bekal, bermain di luar, doa setelah makan 

Kegiatan Penutup 

 Menanyaakan perasaaan selama kegiatan pembelajaran 

 Refleksi kegiatan yang telah dilakukkan  

 Menginformasikan kegiatan besok  

 Doa pulang  

Rencana Asesmen 

 Ceklist 
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LAMPIRAN 15 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

KEGIATAN POS - TEST (SETELAH ADA MEDIA ) HARI KE III UNTUK 

MENGETAHUI PEMAHAMAN KONSEP BILANGAN ANAK USIA 4 – 5 

TAHUN 

Tema Angka dan Bilangan 

Subtema Mengenal Angka 1–10 

Usia Anak 4–5 Tahun 

Lembaga TK Muslimat NU 12 Al-Mubarok 

Semester/Minggu I/1 

Hari/Tanggal Rabu  

Topik/ Sub Topik Pemahaman Kuantitas dan Perbandingan/ Membandingkan dua 
kelompok benda dan menentukan mana yang lebih 

banyak/sedikit 

Tujuan Pembelajaran 

 Anak mampu mencocokkan jumlah gambar dengan lambang bilangan yang tepat. 

 Anak menunjukkan sikap percaya diri saat mempresentasikan jawabannya. 

Alat dan Bahan 

 Media roda berputar 

 Kartu angka 1–10 

 Gambar hewan papa papan media roda berputar 

 Dadu 

 Stiker bintang untuk penghargaan 

Kegiatan Pembukaan 

 Berkumpul dan berbaris dihalaman sekolah  

 Senam 

 Membaca doa sebelum belajar 

 Cek kehadiran  

 Mengaji  

 Berdiskusi kegiatan hari ini  

 Pemantik pertanyaan 

 Kesepakatan kelas/aturan bermain  

 Menyanyikan lagu arah penulisan angka 1–10 

Kegiatan Inti  

1. Guru menunjukkan cara mencari kartu hewan dengan angka yang sesuai hasil hitungan dari 

roda. 

2. Anak bermain secara bergiliran: melempar dadu → menghitung gambar → menulis angka → 

mencari gambar hewan sesuai angka. 
3. Anak membuka kartu untuk mengecek kebenaran hasilnya. 

4. Guru memberi stiker bintang bagi anak yang menjawab benar. 

Istirahat  

 Cuci tangan, baca doa sebelum makan, makan bekal, bermain di luar, doa setelah makan 

Kegiatan Penutup 

 Menanyaakan perasaaan selama kegiatan pembelajaran 

 Refleksi kegiatan yang telah dilakukkan  

 Menginformasikan kegiatan besok  

 Doa pulang  

Rencana Asesmen 

 Ceklist 
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LAMPIRAN 16 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

KEGIATAN POS - TEST (SETELAH ADA MEDIA ) HARI KE IV UNTUK 

MENGETAHUI PEMAHAMAN KONSEP BILANGAN ANAK USIA 4 – 5 

TAHUN 

Tema Angka dan Bilangan 

Subtema Mengenal Angka 1–10 

Usia Anak 4–5 Tahun 

Lembaga TK Muslimat NU 12 Al-Mubarok 

Semester/Minggu I/1 

Hari/Tanggal Kamis  

Topik/ Sub Topik Pola dan Pengelompokan/mengelompokkan benda sesuai 

angka dan menyusun pola sederhana 

Tujuan Pembelajaran 

 Anak mampu menghitung dan menulis angka dengan urutan benar 1–10. 

 Mampu membedakan antara jumlah sedikit dan banyak 

Alat dan Bahan 

 Media roda berputar 

 Dadu 

 Kartu angka 1–10 

 Manik – manik geometri 

 Lembar kerja  

Kegiatan Pembukaan 

 Berkumpul dan berbaris dihalaman sekolah  

 Senam 

 Membaca doa sebelum belajar 

 Cek kehadiran  

 Mengaji  

 Berdiskusi kegiatan hari ini  

 Pemantik pertanyaan 

 Kesepakatan kelas/aturan bermain  

 Menyanyikan lagu arah penulisan angka 1–10 

Kegiatan Inti  

1. Guru memberika kartu angka untuk berhitung  

2. Guru memberikan manik – manik geometri untuk membedakan jumlah 

Istirahat  

- Cuci tangan, baca doa sebelum makan, makan bekal, bermain di luar, doa setelah 

makan 

Kegiatan Penutup 

 Menanyaakan perasaaan selama kegiatan pembelajaran 

 Refleksi kegiatan yang telah dilakukkan  

 Menginformasikan kegiatan besok  

 Doa pulang  

Rencana Asesmen 

 Ceklist 
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LAMPIRAN 17 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

KEGIATAN POS - TEST (SETELAH ADA MEDIA ) HARI KE V UNTUK 

MENGETAHUI PEMAHAMAN KONSEP BILANGAN ANAK USIA 4 – 5 

TAHUN 

Tema Angka dan Bilangan 

Subtema Mengenal Angka 1–10 

Usia Anak 4–5 Tahun 

Lembaga TK Muslimat NU 12 Al-Mubarok 

Kelompok Usia   A/4 - 5tahun 

Semester/Minggu I/1 

Hari/Tanggal Jumat  

Topik/ Sub Topik Evaluasi & Penguatan Konsep/ Mengulang seluruh indikator 
minggu ini 

Tujuan Pembelajaran 

 Anak mampu menghitung jumlah gambar geometri dan menuliskan lambang bilangan dengan 

benar dan cepat. 

 Anak menunjukkan sikap percaya diri dan senang dalam menyelesaikan post-test. 

Alat dan Bahan 

 Media roda berputar 

 Dadu bergambar 

 Kartu angka 1–10 

 Gambar hewan 

 Spidol/pensil warna 

Kegiatan Pembukaan 

 Berkumpul dan berbaris dihalaman sekolah  

 Senam 

 Membaca doa sebelum belajar 

 Cek kehadiran  

 Mengaji  

 Berdiskusi kegiatan hari ini  

 Pemantik pertanyaan 

 Kesepakatan kelas/aturan bermain  

 Demonstrasi pola menggunakan bangunan geometri 

Kegiatan Inti  

1. Anak bergantian memainkan roda, menghitung jumlah gambar, dan menuliskan angka yang 
sesuai. 

2. Guru mengamati, menilai, dan mencatat hasil anak pada lembar observasi post-test. 

3. Setelah selesai, guru memberi penghargaan simbolik (tepuk tangan bersama dan pujian). 

Istirahat  

 Cuci tangan, baca doa sebelum makan, makan bekal, bermain di luar, doa setelah makan 

Kegiatan Penutup 

 Menanyaakan perasaaan selama kegiatan pembelajaran 

 Refleksi kegiatan yang telah dilakukkan  

 Menginformasikan kegiatan besok  

 Doa pulang  

Rencana Asesmen 

 Ceklis   
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LAMPIRAN 18 

Hasil Validasi Pre-Tes 
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LAMPIRAN 19 

Hasil Validasi Post-test 
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Izin Penelitian Ke Sekolah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Media Roda Berputar  
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Dokumentasi Percobaan Media Roda Berputar  
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