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Abstrak 

 

 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas yang bertujuan untuk 

meningkatkan pengembangan kognitif melalui metode bermain kotak-kotak 

angka.pada anak TK Tiara Nusa Klaten Kelompok A Tahun Pelajaran 2012/2013. 

Subjek  dalam penelitian ini adalah anak Kelompok A TK Tiara Nusa 

Klaten yang berjumlah 15 anak. Penelitian ini bersifat kolaboratif antara 

peneliti, guru kelas, dan kepala sekolah. Data dikumpulkan menggunakan metode 

observasi, wawancara, dokumentasi dan pengukuran kemampuan anak. Data 

dianalisis secara deskriptif kualitatif, dengan dua siklus, setiap siklusnya dilakukan 

tiga kali pertemuan. Indikator kinerja dalam penelitian tindakan kelas ini adalah 

diharapkan dengan menggunakan metode bermain kotak-kotak angka dapat 

meningkatkan pengembangan kognitif anak kelas A Taman Kanak-Kanak Tiara 

Nusa Klaten tahun ajaran 2012/2013 meningkat minimal 80% dari 15 anak.   

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan kemampuan 

pengembangan kognitif  di TK Tiara Nusa Klaten. Sebelum tindakan, kemampuan 

pengembangan kognitif hanya dimiliki oleh 5 anak (33,33%). Setelah dilakukan 

tindakan yang telah disepakati yaitu menerapkan bermain kotak-kotak angka pada 

siklus I kemampuan pengembangan kognitif meningkat menjadi 9 anak (60%), 

dan siklus II meningkat menjadi 12 anak (80%). Berdasarkan hasil analisis data 

pada penelitian ini, hipotesis yang menyatakan “Diduga melalui Metode Bermain 

Kotak-Kotak Angka dapat meningkatkan pengembangan kognitif pada anak kelas 

A TK Tiara Nusa Klaten tahun ajaran 2012/2013” terbukti dan dapat diterima 

kebenarannya. 

Kata Kunci : bermain kotak-kotak angka, pengembangan kognitif 

 


