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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. 

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, terbukti bahwa melalui Metode Bermain Kotak-Kotak Angka dapat 

meningkatkan pengembangan kognitif pada anak kelas A TK Tiara Nusa Klaten 

tahun ajaran 2012/2013. 

Kata Kunci : bermain kotak-kotak angka, pengembangan kognitif 
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Pendahuluan  

 

Taman Kanak-Kanak adalah salah satu bentuk pendidikan jalur formal yang 

menyediakan pendidikan dini bagi anak usia empat sampai enam tahun sebelum 

memasuki sekolah dasar. Melalui pendidikan di Taman Kanak-Kanak diharapkan 

dapat mengembangkan segenap potensi yang dimilikinya (intelektual, sosial, 

emosi dan fisik), memiliki dasar-dasar agama yang dianutnya, memiliki sikap 

perilaku yang diharapkan, menguasai sejumlah pengetahuan dan keterampilan 

dasar sesuai kebutuhan dan tingkat perkembangan, serta memiliki motivasi dan 

sikap belajar yang positif. 

Perkembangan dan pertumbuhan anak didik TK memerlukan dukungan 

fasilitas berupa sarana dan prasarana. Secara ideal sarana dan prasaran harus 

tersedia lengkap sesuai bagi anak, menarik, dapat mengundang rasa ingin tahu 

serta terkait dengan aktivitas-aktivitas yang menyenangkan.Agar penyelenggaraan 

pendidikan berjalan dengan baik sehingga pertumbuhan dan perkembangan anak 

didik dapat tercapai secara baik dan benar. 

Di dalam proses penemanan kegiatan kognitif di Taman Kanak-Kanak Tiara 

Nusa Klaten mengalami kesulitan, diantaranya terdapat terdapat beberapa anak  

yang mengalami gangguan dalam hal mengenal  angka dengan bunyi  angka, dan 

menyusun  angka dalam kata yang bermakna. Hal ini terlihat pada saat mengikuti 

pelajaran, beberapa anak ada yang terlihat kurang konsentrasi, kurang minat 

belajar angka, bahkan ada anak yang mogok di saat pelajaran berlangsung. 

Kondisi ini di sebabkan karena metode yang digunakan guru tidak menarik dan 

penyampaian yang membosankan sehingga anak-anak tidak tertarik untuk 

mengikuti kegiatan belajar yang tidak sesuai dengan apa yang diharapkan oleh 

guru. Bahkan guru mengalami kesulitan bagaimana agar anak mau mengenal  

angka dan menyukai  angka. Oleh karena itu, guru perlu melakukan strategi 

mengajar untuk meningkatkan pengenalan  angka. 

Metode merupakan bagian dari strategi kegiatan dan dipilih berdasarkan 

strategi kegiatan yang ditetapkan. Metode bermain merupakan salah satu metode 

yang dapat digunakan untuk pengembangan kognitif anak Taman Kanak-Kanak. 
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Metode yang dapat mengembangkan kognitif anak agar dapat berfikir dan 

menalar. 

Menurut Moeslihatoen (1999:8), bagi anak TK belajar adalah bermain dan 

bermain sambil belajar. bermain  merupakan bermacam bentuk kegiatan yang 

memberikan kepuasan pada diri anak yang bersifat nonserius, lentur, dan bahan 

mainan terkandung dalam kegiatan dan secara imajinatif ditransformasi sepadan 

dengan dunia orang dewasa. Oleh karena itu begitu besar nilai bermain dalam 

kehidupan anak, maka pemanfaatan kegiatan bermain dalam pelaksanaan program 

kegiatan anak TK merupakan syarat mutlak yang sama sekali tidak bisa diabaikan. 

Menurut Tedjasaputra (2001:42) ”anak diharapkan menguasai berbagai konsep 

seperti warna, ukuran, bentuk, arah, besaran sebagai landasan untuk belajar 

menulis, bahasa, matematika, dan ilmu pengetahuan lainnya”. Pengetahuan akan 

konsep-koonsep ini jauh lebih mudah diperoleh melalui kegiatan bermain. 

Beberapa macam teknik yang dapat digunakan guru untuk menyampaikan 

pengenalan  angka antara lain dengan macam-macam buku bergambar dan  angka, 

menggunakan papan flanel, dan menggunakan media kotak  angka. Dalam 

bermain kotak-kotak angka ini sebaiknya dilakukan dalam kelompok kecil agar 

guru lebih mudah mengontrol kegiatan yang berlangsung sehingga berjalan lebih 

efektif. Selain itu seting tempat duduk dapat  diatur sedemikian rupa misalnya 

duduk di karpet, anak-anak duduk melingkar sehingga terjalin komunikasi yang 

lebih efektif.  

Alat permainan edukatif dirancang secara khusus untuk kepentingan 

pendidikan. Kotak-kotak angka adalah media sumber belajar yang bahannya 

terbuat dari bahan kayu atau kertas, berbentuk kubus 5x5 cm, bertuliskan angka 

dan huruf pada tiap sisinya. Bermain kotak-kotak angka memiliki beberapa fungsi 

yang penting, yaitu: 1)Memacu kreativitas dalam kemampuan bermain 

menggunakan simbol-simbol; 2)Bermanfaat mencerdaskan otak; 3) Bermanfaat 

untuk melatih empati; 4) Bermanfaat mengasah pancaindera; 5) Sebagai media 

terapi.  

Melalui kegiatan bermain kotak-kotak angka ini, guru ingin 

mengembangkan kognitif anak agar lebih mengenal  angka dengan menciptakan 
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lingkungan yang menyenangkan, menarik bagi anak, mudah diterima oleh anak 

dan tidak membosankan. Bahan dan alat yang digunakan dalam keadaan baik, 

aman dan menarik, juga menantang anak untuk melakukan aktivitas motorik. 

 

Metode Penelitian  

Penelitian ini merupakan desain penelitian tindakan kelas. Penelitian 

tindakan kelas merupakan suatu pencermatan terhadap kegiatan belajar berupa 

sebuah tindakan, yang sengaja dimunculkan dan terjadi dalam sebuah kelas secara 

bersama (Arikunto, 2008: 96). 

Tempat penelitian ini adalah TK Tiara Nusa beralamat di Jalan Ki Ageng 

Pengging No. 1 Girimulyo, Gergunung, Katen Utara. Subjek penelitian ini adalah 

siswa kelas A TK Tiara Nusa Klaten sebanyak 15 orang terdiri dari laki-laki 8 

orang dan perempuan 7 orang dengan rentang usia 4-5 tahun. 

Desain PTK ini secara garis besar terdapat empat tahapan yang harus 

dilaksanakan, yaitu: tahap (1) perencanaan, (2) pelaksanaan, (3) pengamatan, dan 

(4) refleksi. Model penelitian Tindakan kelas yang digunakan mengacu pada 

model penelitian tindakan kelas menurut Kemmis dan Mc. Taggart. Peneliti 

memilih model penelitian tindakan kelas menurut Kemmis dan Mc. Taggart 

dikarenakan selain mudah dipahami dan diterapkan juga tahap pelaksanaan dan 

observasi pada penelitian ini akan dilaksanakan secara bersamaan. 

Penelitian ini menggunakan bentuk siklus. Tahapan siklus direncanakan 

sampai dengan siklus 2 tetapi apabila pada siklus 2 masih belum mencapai standar 

keberhasilan maka akan dilanjutkan pada siklus selanjutnya. Penelitian awal 

dimulai pada bulan September 2012, diawali dengan pra siklus yaitu melakukan 

dialog antara peneliti dengan guru kelompok A dan kepala sekolah. Survei awal 

dilakukan untuk mengetahui keadaan nyata yang ada di lapangan sebelum peneliti 

melakukan proses penelitian, survei ini dilakukan dengan cara wawancara                

dengan guru dan observasi lapangan, berkaitan dengan pelaksanaan kegiatan 

pengembangan kognitif khususnya dalam kegiatan membilang di TK Tiara Nusa. 

Berdasarkan hasil observasi lapangan yang dilakukan pada saat kegiatan 

pengembangan kognitif khususnya kemampuan membilang pada kelompok A TK 
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Tiara Nusa dilaksanakan, dapat diketahui kondisi anak pada waktu mengikuti 

kegiatan serta kekurangan-kekurangan dari guru saat menyampaikan materi 

pengembangan. Dalam hal pengembangan kognitif, terdapat beberapa anak 

kelompok A masih mengalami kesulitan dalam membilang, hal tersebut terlihat 

dengan adanya motivasi anak yang kurang dalam mengikuti kegiatan 

pengembangan. Hasil observasi kondisi awal yang dilakukan oleh peneliti 

didapatkan fakta-fakta antara lain: 1) Kemampuan kognitif anak masih rendah;                 

2) Guru kesulitan dalam membangkitkan minat belajar siswa 

Rendahnya kemampuan kognitif anak kebanyakan disebabkan karena 

kurang tertariknya anak terhadap materi dan media yang digunakan dengan 

pengembangan kognitif yang disampaikan oleh guru. Erdasarkan kondisi diatas 

maka peneliti memuat upaya peraikan pemelajaran melalui tindakan kelas. 

Kegiatan siklus I didasarkan atas indikator dan tema yang telah disusun 

sebelumnya. Adapun materi pengembangan kognitif khususnya mengenal 

bilangan 1-10 melalui permainan kotak-kotak angka. Kegiatan perencanaan 

tindakan Siklus I, peneliti dan guru kelas A mendiskusikan rancangan tindakan 

yang akan dilakukan dalam proses penelitian ini. Peneliti dan guru menyusun 

perangkat kegiatan pengembangan, berupa penentuan tema pembelajaran yaitu 

lingkunganku, sub tema: sekolahku, dan menyiapkan instrumen penilaian 

observasi yang berisi hari dan tanggal kegiatan, kegiatan pengembangan, aspek 

yang diamati dan nama anak.  

Pelaksanaan tindakan pada siklus I akan dilaksanakan dalam waktu 3 kali 

pertemuan. Adapun pelaksanaannya dilakukan pada hari Senin, 25 September 

2012 sampai Rabu, 27 September 2012. Pelaksanaan pembelajaran pada tindakan 

siklus 1 terdiri dari:1)Tindakan Awal; 2) Tindakan Inti; 3)Tindakan Akhir. 

Observasi Siklus 1. Peneliti melakukan observasi terhadap kualitas 

pengembangan kognitif dengan menggunakan metode bermain kotak-kotak angka 

pada anak kelas A TK Tiara Nusa Klaten. Berdasarkan observasi yang peneliti 

lakukan pada saat pelaksanaan tindakan siklus 1, peneliti dapat melakukan analisis 

dan refleksi siklus 1 seaai erikut: 1) Guru hendaknya memotivasi anak agar aktif 

dalam kegitan pengembangan  kognitif khususnya dalam kegiatan mengenal 
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lambang bilangan; 2) Hasil ketuntasan belajar kemampuan kognitif anak dengan 

menggunakan permainan kotak-kotak angka pada siklus I tersebut sebanyak 9 

anak atau 60%, maka dari itu perlu diadakan tindakan perbaikan pada siklus 

selanjutnya. 

Kegiatan siklus II didasarkan atas indikator dan tema yang telah disusun 

sebelumnya. Adapun materi pengembangan kognitif pada siklus II tentang 

bermain kotak-kotak angka dalam membilang dengan benda serta mencocokkan 

benda dengan lambang bilangan yang terdapat pada kotak-kotak angka. 

Perencanaan tindakan, pelaksanaan tindakan, observasi serta refleksi siklus II 

Perencanaan Tindakan Siklus II. Peneliti dan guru kelas A mendiskusikan 

rancangan tindakan yang akan dilakukan dalam proses penelitian ini. Peneliti dan 

guru menyusun perangkat kegiatan pengembangan, berupa penentuan tema 

pembelajaran yaitu kebutuhanku, sub tema yang disepakati adalah makanan dan 

menyiapkan instrumen penilaian observasi. Pelaksanaan Tindakan Siklus II. 

Pelaksanaan tindakan pada siklus II dilaksanakan dalam waktu 3 kali pertemuan. 

Adapun pelaksanaannya dilakukan pada hari Senin, 1 Oktober 2012 sampai Rabu, 

3 Oktober 2012. Observasi Siklus II, Hal-hal yang peneliti peroleh mengenai 

kondisi anak selama kegiatan pengembangan pada siklus II antara lain: 1) Anak 

yang menunjukkan kemampuan kognitif yang baik (tuntas) adalah sebesar 12 

anak (80%), yang belum mampu atau tidak tuntas sejumlah 3 anak (20%); 2) Pada 

saat kegiatan pengembangan, semua siswa aktif dalam kegiatan tersebut, anak 

yang tidak aktif sudah berkurang. Refleksi Siklus II. Berdasarkan observasi yang 

peneliti lakukan pada saat pelaksanaan tindakan siklus II, peneliti dapat 

melakukan analisis dan refleksi antara lain: 1) Guru dalam memotivasi anak agar 

aktif dalam kegitan pengembangan kognitif matematika khususnya dalam 

membilang sudah bagus, dapat diketahui dari kondisi dimana tidak terdapat anak 

yang tidak aktif, semua merespon materi dengan baik; 2) Hasil ketuntasan belajar 

kemampuan pengembangan kognitif anak dengan menggunakan permainan kotak-

kotak angka pada siklus II diperoleh data jumlah anak yang tuntas 12 anak (80%).  
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Sumber data dalam penelitian adalah “subjek dari mana data diperoleh”. 

Sumber data yang diperlukan dalam penelitian yaitu dari narasumber atau 

informan. Data diperoleh dari uru dan anak di TK Tiara Nusa Klaten. Data 

penelitian berupa informasi tentang kemampuan kognitif anak melalui metode 

bermain kotak-kotak angka di TK Tiara Nusa Klaten.  

Pengumpulan data dalam penelitian ini terdiri dari teknik pengumpulan data, 

validitas data dan analisis data. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 

menggunakan observasi sistematis dan wawancara. 

Analisis Data disusun melalui langkah-langkah teknik analisis data adalah sebagai 

berikut: 1) Memberi nilai atau skor butir amatan yang terdapat tanda check () 

harus sesuai ketentuan; 2) Membuat Tabulasi skor. Dalam hal ini peneliti 

membuat tabulasi skor observasi tentang kemampuan kognitif yang terdiri dari 

nomer, nams, butir amatan, jumlah skor/nilai butir amatan yang dikuasai anak;     

3) Menghitung hasil data, yaitu menghitung hasil data tentang kemampuan 

kognitif anak dengan menerapkan metode bermain dalam persentase;                           

4) Membandingkan hasil persentase, yaitu membandingkan hasil persentase    

pencapaian setiap anak, dengan skor maksimum pada setiap siklus yang telah      

ditentukan oleh peneliti. Penelitian pada setiap siklus akan berhasil jika 75% anak    

di kelas sudah mencapai skor minimum yang telah ditentukan. 

 

Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Berdasarkan hasil peningkatan kemampuan pengembangan kognitif melalui 

permainan kotak-kotak angka anak dari sebelum tindakan, siklus I dan II di atas 

dapat dikatakan terdapat peningkatan yang signifikan. Peningkatan kemampuan 

pengembangan kognitif anak melalui permainan kotak-kotak angka dalam 

observasi, sebelum tindakan sejumlah 5 anak (33,33%) menjadi 9 anak (60%), 

dan pada siklus II sejumlah 15 anak (80%). Pencapaian ketuntasan kemampuan 

pengembangan kognitif anak melalui permainan kotak-kotak angka sampai pada 

siklus II dapat dikatakan telah berhasil karena target ketuntasan kemampuan anak 

sebesar 75% dapat dicapai oleh 75% anak. Dari segi hasil, proses kegiatan 

pengembangan dikatakan berhasil bila setidaknya terdapat 75% anak didik yang 
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mengalami perubahan positif dan output yang bermutu tinggi. Lebih jelasnya 

untuk hasil peningkatan kemampuan pengembangan kognitif melalui permainan 

kotak-kotak angka pada kelompok A TK Tiara Nusa Klaten. dapat dilihat pada 

tabel berikut ini. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut maka dapat ditarik kesimpulan 

bahwa perkembangan kemampuan pengembangan kognitif setelah diterapkannya 

permainan kotak-kotak angka dalam kegiatan  pada kelompok A TK Tiara Nusa 

Klaten Tahun Ajaran 2012/2013 mengalami peningkatan. Oleh karena                

itu permainan kotak-kotak angka dapat diterapkan untuk kegiatan pengembangan 

kognitif khususnya dalam mengenal lambang bilangan. 

Kesimpulan di atas memberikan implikasi bahwa metode bermain kotak-

kotak angka dapat meningkatkan kemampuan pengembangan kognitif anak. 

Kegiatan pengembangan kognitif anak dalam penelitian ini  lebih ditekankan pada 

materi mengenal angka, namun dalam pengembanganya dapat disampaikan pula 

tentang konsep warna dan bentuk melalui permainan yang digunakan sehingga  

kemampuan pengembangan kognitif anak juga meningkat. Dengan menggunakan 

metode bermain kotak-kotak angka, proses kegiatan pengembangan lebih          

efektif, selain itu dengan metode bermain kotak-kotak angka guru lebih mudah 

menyampaikan materi yang disampaikan. 

 

Penutup 

Setelah diadakan perbaikan kegiatan pengembangan kognitif melalui metode 

bermain kotak-kotak angka di kelompok A TK Tiara Nusa Klaten dapat diperoleh 

manfaat diantaranya adalah:  1) Adanya kondisi dimana kepala sekolah 

memperhatikan permasalahan yang muncul dari masing-masing kelas serta 

bekerjasama dengan guru berusaha mencari solusi untuk mengatasi permasalahan 

yang muncul; 2) Sekolah harus memfasilitasi guru dalam kegiatan perbaikan 

pembelajaran yang dilakukan; 3) Guru kelas harus memantau sikap dan perilaku 

anak selama proses pembelajaran berlangsung. Hal ini membantu guru untuk 

memahami setiap permasalahan yang muncul dan dapat digunakan dalam 

peningkatan motivasi belajar anak; 4) Guru harus lebih kreatif dalam 
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menyampaikan materi kegiatan pengembangan di TK sehingga anak dapat 

bermain dan belajar dengan menyenangkan; 5) Perancangan metode dan media 

atau alat peraga edukatif hendaknya lebih memperhatikan kebutuhan dan faktor 

perkembangan anak, mengingat tuntutan  pendidikan  dasar yang menganjurkan 

anak memiliki kemampuan kognitif dalam hal membilang, maka hendaklah 

metode yang digunakan disesuaikan prinsip  pendidikan anak usia dini.  
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