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ABSTRAK  

 

Hasil pengamatan dan pengalaman peneliti bahwa di sekolah TK Baitussalam Tulungagung khususnya 

pada anak kelompok A mengalami kesulitan dalam hal mengenal lambang bilangan 1-10. Hal ini dikarenakan 

rendahnya minat anak didik belajar berhitung akibat kurang adanya media yang digunakan sehingga 

pembelajaran kurang menarik. Selain itu, anak juga kurang tertariknya terhadap metode yang digunakan oleh 

guru. Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan subyek penelitian anak kelompok A 

TK Baitussalam Tulungagung. Subyek dan setting PTK ini adalah siswa kelompok A TK Baitussalam 

Tulungagung sebanyak 26 siswa. Penelitian ini menggunakan instrumen berupa Rencana Kegiatan Mingguan 

(RKM), Rencana Kegiatan Harian (RKH), lembar unjuk kerja anak, dan lembar observasi guru.  

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah bahwa tindakan pembelajaran melalui penerapan permainan 

menyusun balok-balok angka dapat dibuktikan kebenarannya untuk mengembangkan kemampuan kognitif 

dalam mengurutkan angka 1-10 pada anak kelompok A TK Baitussalam Tulungagung tahun pelajaran 

2014/2015. Hal ini dibuktikan dengan peningkatan hasil belajar pada tiap siklusnya. Keaktifan anak dalam 

pembelajaran juga mengalami peningkatan yang signifikan sehingga sangat membantu guru dalam proses belajar 

mengajar.  

 

 

I. PENDAHULUAN 

TK Baitussalam Tulungagung adalah salah 

satu dari kelompok anak usia dini yang membantu 

anak untuk mengembangkan seluruh potensi yang 

dimiliki anak. Salah satunya yaitu mengembangkan 

konsep diri positif anak. Karena anak yang 

mempunyai konsep diri yang positif akan terlihat 

optimis, penuh percaya diri dan cenderung 

mempunyai interaksi yang baik dengan 

lingkungannya. Anak mampu untuk menyesuaikan 

diri secara pribadi dan social dan pada akhirnya 

dapat menempatkan dirinya dalam posisi yang tepat 

dan menerapkan peraturan yang berlaku dengan baik 

sebagai aplikasi dari kedisiplinan. 

Pembelajaran yang menyenangkan adalah 

pembelajaran dengan suasana socio emotional 

climate positif. Dengan suasana yang menyenangkan 

pembelajaran dapat memusatkan perhatiannya 

secara penuh dan melakukan aktivitas dengan motif 

yang tinggi. Oleh karena itu hal tersebut di atas 

salah satu pendekatan yang tepat untuk memecahkan 

masalah adalah melalui bermain balok-balok angka. 

Dengan bermain anak anak mudah mengenal dan 

memahami konsep belajar. 

Suatu pembelajaran akan memberikan hasil 

yang lebih baik, apabila guru senantiasa melakukan 

perbaikan dalam berbagai hal yang berhubungan 

dengan bidang pengembangan yang diajarkan 

terutama mengenai tujuan, materi, metode, maupun 

media yang digunakan. Dalam kenyataan di sekolah 

bahwa semua siswa belum menguasai materi tetapi  

guru telah berpindah atau melanjutkan ke materi 

selanjutnya. 

Di sekolah TK Baitussalam Tulungagung 

khususnya pada anak kelompok A mengalami 

kesulitan dalam hal mengenal lambang bilangan  1-

10, hasil dari  hal ini dikarenakan rendahnya minat 

anak didik belajar berhitung akibat kurang adanya 

media yang digunakan sehingga pembelajaran 

kurang menarik. Selain itu, anak juga kurang 

tertariknya terhadap metode yang digunakan oleh 

guru. Dalam penelitian tindakan kelas ini, peneliti 

mencoba menggunakan bentuk pembelajaran aktif, 

dan menyenangkan. Peneliti menyampaikan 

pembelajaran ini menggunakan media atau alat 

peraga yaitu “balok angka” dalam mengurutkan 

angka 1-10. 

Pelaksanaan proses belajar mengajar di TK 

Baitussalam Tulungagung selama ini masih belum 

banyak menggunakan media atau alat pembelajaran, 

termasuk diri peneliti sendiri. Untuk itu peneliti 

ingin mencoba menggunakan media pembelajaran 
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ini  untuk meningkatkan  kemampuan kognitif anak 

dalam mengurutkan angka 1-10 di TK Baitussalam 

Tulungagung. Dengan menggunakan metode 

penelitian tindakan kelas dengan judul 

“Mengembangkan kemampuan kognitif dalam 

mengurutkan angka 1-10 menggunakan metode 

bermain menyusun balok-balok angka pada anak 

kelompok A TK Baitussalam Tulungagung.” 

 

II. KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Kemampuan Kognitif 

a. Pengertian Kognitif 

Kata kognitif berasal dari bahasa latin 

yaitu cogniti, yang berarti pengetahuan. Dalam 

ilmu psikologi yang berfokus pada pikiran, 

keyakinan, harapan dan sikap, serta bagaimana 

aspek-aspek tersebut mempengaruhi perilaku 

manusia (Nuryanti, 2008). 

Pengembangan kognitif adalah suatu 

proses berfikir berupa kemampuan untuk 

menghubungkan, menilai dan 

mempertimbangkan sesuatu. Dapat juga 

dimaknai sebagai kemampuan untuk 

memecahkan masalah atau mencipta karya yang 

dihargai dalam suatu kebudayaan (Depdiknas, 

2007). 

Dilihat dari peristilahan pada dasarnya 

intelektual adalah sama pengertiannya dengan 

istilah kognitif. berhubungan dengan 

intelegensi, tetapi kognitif  lebih bersifat pasif 

atau statis yang merupakan potensi atau daya 

untuk memahami sesuatu, sedangkan 

intelegensi lebih bersifat aktif yang merupakan 

aktualisasi atau perwujudan dari daya atau 

potensi tersebut yang berupa aktivitas atau 

perilaku (Sujiono, 2007). 

Garner dalam Munandar (2000) 

mengemukakan bahwa intelegensi sebagai 

kemampuan untuk  memecahkan masalah atau 

untuk mencipta karya yang dihargai dalam suatu 

kebudayaan atau intelegensi merupakan 

gabungan dari fungsi yang berkembang dari 

waktu yang berbeda. 

Pamela Minet Yuliani dalam Sujiono 

(2007) mendefinisikan bahwa perkembangan 

intelektual adalah sama dengan perkembangan 

mental, sedangkan perkembangan kognitif 

adalah perkembangan pikiran. 

Pikiran adalah bagian dari proses 

berpikirdari otak. Pikiran yang digunakan untuk 

mengenali, member alas an rasional,mengatasi 

dan memahami kesempatan penting. 

Charles Spearman (1904) berpendapat   

bahwa kognipif meliputi kemampuan umum  

(General Factors). Setiap individu memiliki 

kedua kemampuan ini yang keduannya 

menentukan penampilan atau perilaku  

mentalnya. 

Robert Stenberg (1985) mengemukakan 

bahwa kognitif diartikan sebagai suatu 

“Diskripsi tiga bagian kemampuan mental.” 

Proses berfikir, mengatasi pemgalaman atau 

masalah baru dan penyesuaian terhadap situasi 

yang dihadapi. 

 

b. Tahap Perkembangan Kognitif 

Perkembangan kognitif menurut Piaget 

dalam Wiwien (2008) terdiri atas tahap yaitu: 

1) Tahap Sensorimotor (sejak lahir hingga 

usia sekitar 2 tahun) 

Pada tahap ini, bayi mengembangkan 

pemahaman tentang dunia melalui 

koordinasi antara pengalaman sensoris 

dengan gerakan motorik atau fisik. Bayi 

juga mulai mengembangkan kemampuan 

yang lebih dari sekedar reflek, namun 

sudah membentuk pola sensorimotor yang 

kompleks serta mulai mengoprasikan 

simbul-simbul primitif. 

2) Tahap Praoperasional (usia sekitar 2-7 

tahun) 

Pada tahap ini, anak mulai mampu 

menerangkan dunia melalui kata-kata dan 

gambar. Namun ,anak belum mampu 

melakukan tindakan mental yang 

diinternalisasikan yang memungkinkan 

anak melakukan secara mental hal-hal yang 

dahulu dilakukan secara fisik. 

3) Tahap Operasional Konkrit (usia 7-11 

tahun) 

Anak-anak mulai mampu berfikir logis 

untuk menggantikan cara berfikir 

sebelumnya yang masih bersifat intutif-

primitif, namun membutuhkan contoh-

contoh konkrit. 

4) Tahap Operasional Formal (usia sekitar 11-

15) 

Pada tahap ini individu melewati dunia 

nyata dan pengalaman konkrit menuju cara 

berfikir yang lebih abstrak dan logis, 

sistematis, serta mampu mengembangkan 

hipotesis tentang penyebab terjadinya 

suatub peristiwa. Kemudian dia menguji 

hipotesis tersebut secara deduktif. Sebagai 

konsekuensinya, anak mulai 

mengembangkan gambaran yang ideal, 

misalnya bagaimana menjadi orang tua 

yang ideal. 

 

c. Faktor-Faktor yang mempengaruhi 

Perkembangan Kognitif 
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Faktor-faktor yang mempengaruhi 

perkembangan kognitif menurut Sujono (2007) 

antara lain sebagai berikut:  

1) Faktor Hereditas/ Keturunan 

Teori  hereditas  atau  nativisme  

pertama  kali dipelopori  oleh  seorang ahli  

filsafat  Schopenhauer. Dia  berpendapat  

bahwa manusia  lahir  sudah  membawa   

potensi-potensi  tertentu  yang  tidak  dapat  

dipengaruhi  lingkungannya.   

2) Faktor Lingkungan  

Teori lingkungan atau empirisme 

dipelopori oleh John Locke. Dia 

berpendapat bahwa manusia dilahirkan 

sebenarnya suci. Menurut pendapat, 

perkembangan manusia sangatlah 

ditentukan oleh lingkungannya.  

3) Kematangan 

Tiap organ (fisik maupun psikis) 

dapat dikatakan telah matang jika ia telah 

mencapai kesanggupan menjalankan 

fungsinya masing-masing. Kematangan 

berhubungan erat dengan kronologis (usia 

kalender). 

4) Pembentukan  

Pembentukan adalah segala keadaan 

diluar diri seseorang yang mempengaruhi 

perkembangan intelegensi. Pembentukan 

dapat dibedakan menjadi pembentukan 

sengaja (sekolah/formal).  

5) Minat dan bakat 

Minat mengarahkan perbuatan 

kepada suatu tujuan dan merupakan 

dorongan bagi perbuatan itu. Sedangkan 

bakat diartikan sebagai kemampuan 

bawaan, sebagai potensi yang masih perlu 

dikembangkan dan dilatih agar terwujud.  

6) Kebebasan 

Kebebasan yaitu kebebasan manusia 

berfikir divergen (menyebar) yang berarti 

bahwa manusia itu dapat memilih metode-

metode yang tertentu dalam memecahkan 

masalah-masalah, juga bebas dalam 

memilih masalah sesuai kebutuhannya. 

 

d. Cara mengembangkan Kemampuan 

Kognitif 

           Vygotsky dalam Sujiono (2007) 

mengemukakan bahwa manusia dilahirkan 

dengan seperangkat fungsi kognitif dasar yakni 

kemampuan memperhatikan, mengamati dan 

mengingat. Kebudayaan skan 

mentransformasikan kemampuan tersebut dalam 

bentuk fungsi kognitif yang lebih tinggi 

terutama dengan cara mengadakan hubungan 

bermasyarakat dan melalui proses pembelajaran.  

Berikut adalah macam-macam metode 

yang dapat digunakan untuk mengembangkan 

kemampuan kognitif: 

1) Bermain 

Menurut pendidik dan ahli psikologi, 

bermain merupakan pekerjaan masa kanak-

kanak dan cermin pertumbuhan anak.  

2) Metode Pemberian Tugas  

Metode pemberian tugas adalah 

metode yang memberikan kesempatan kepada 

anak melaksanakan tugas berdasarkan  petunjuk 

langsung dari guru, apa yang harus dikerjakan, 

sehingga anak dapat memahami tugasnya secara 

nyata agar dapat dikerjakan secara tuntas.  

3) Metode Demonstrasi 

Adalah cara memperagakan atau 

mempertunjukkan sesuatu atau proses dari suatu 

kejadian atau peristiwa.  

4) Metode Tanya Jawab 

Metode dengan tanya jawab, guru 

memberikan pertanyaan terbuka, sehingga anak 

dapat menjawab beberapa kemungkinan 

berdasarkan pengalaman anak, guru berusaha 

agar anak aktif memberikan jawaban, bukan 

guru yang aktif memberi keterangan. 

5) Metode Eksperimen 

Setelah anak memperoleh pengalaman 

baru dalam tahap-tahap sebelumnya, mereka 

mulai melakukan percobaan-percobaan, yang 

berarti mereka mulai memasuki tahap 

eksperimen.  

 

2. Bermain 

a. Pengertian Bermain  

Bermain adalah kegiatan yang sangat 

penting bagi anak. Bermain pada anak-anak 

berarti belajar. Bermain terungkap dalam 

berbagai bentuk apabila anak-anak sedang 

beraktivitas. Mereka bermain ketika bernyanyi, 

menggali tanah, membangun balok warna-warni 

atau menirukan sesuatu yang dilihat. Bermain 

dapat berupa bergerak, seperti berlari, melempar 

bola, memanjat atau kegiatan berpikir, seperti 

menyusun puzzle atau mengingat kata-kata 

sebuah lagu. Dapat pula melakukan bermain 

kreatif dengan menggunakan krayon, plastisin 

atau tanah liat. Melalui kegiatan bermain 

bermain tercapai berbagai hal antara lain 

meningkatkan aspek fisik, ketrampilan gerakan 

kasar maupun halus, kecerdasan, bahasa, moral 

dan kemampuan menyesuaikan diri dan 

kemampuan bergaul (Montolalu dkk, 2012). 

 

b. Bermain membantu Pengembangan 

Kognitif Anak 
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1) Bermain membantu anak membangun 

konsep dan pengetahuan. 

Anak-anak tidak membangun konsep atau 

pengetahuan dalam kondisi yang terisolasi, 

melalui interaksi dengan orang lain  

(Bredekamp & Copple dalam dalam 

Masitoh dkk, 1997). Pengetahuan  tentang 

sekolah, misalnya dibangun anak lewat 

informasi yang didengarnya dari orang lain 

(termasuk teman sebaya), mengamati 

bangunan sekolah, aturan atau apapun 

tentang sekolah dari berbagai sumber. 

Begitu anak menyimpan  kenangan tentang 

sekolah, maka hal itu akan diolahnya 

sehingga membentuk konsep yang semakin 

lama semakin sempurna. 

2) Bermain membantu anak mengembangkan 

kemampuan berfikir abstrak. 

Proses ini terjadi ketika anak bermain peran 

dan bermain pura-pura. Vygotsky  

menjelaskan bahwa anak sebenarnya belum 

mampu berfikir abstrak. Makna dan obyek 

masih berbaur menjadi satu. Ketika anak 

bermain telepon-teleponan, anak belajar 

bagaimana memahami perspektif orang 

lain, menemukan strategi bermain bersama 

orang lain dan memecahkan masalah. 

Fokus perkembangan intelektual dapat 

dilihat melalui bahasa dan literasi, serta 

berfikir logika/matematika (Hoorn dalam 

Musfiroh, 1999). 

3) Bermain mendorong anak untuk berfikir 

kreatif 

Bermain mendukung tumbuhnya 

pikiran kreatif, karena didalam bermain 

anak memilih sendiri kegiatan yang mereka 

sukai. Belajar membuat identifikasi tentang 

banyak hal, belajar menikmati proses 

sebuah kegiatan, belajar mengontrol diri 

mereka sendiri dan belajar makna 

sosialisasi dan keberadaan diri diantara 

teman sebaya. Di dalam bermain, anak 

terdorong untuk melihat, mempertanyakan 

sesuatu, menemukan atau membuat 

jawaban dan kemudian menguji jawaban 

dan pertanyaan yang mereka buat sendiri. 

Ketika tidak dihalangi untuk melakukan hal 

ini, mereka terus melakukannya dan terus 

berusaha untuk mencapai yang lebih baik 

lagi. Kreatifitas akan terpupuk saat demi 

saat, tahap demi tahap, lihat juga (Holt, 

1991). 

Einstein, sebagaimana disitir 

Hudson (1973), memiliki keyakinan bahwa 

“permainan kombinasi” (combinatory play) 

menjadi bagian penting dari pikiran 

kreatifnya. Lebih lanjut Ofsted (1996) 

menambahkan bahwa permainan 

membentuk satu bagian dari enam wilayah 

pembelajaran (yang salah satunya disebut 

wilayah kreatif). Wilayah-wilayah ini 

merupakan suatu yang esensial dan harus 

diberikan oleh taman kanak-kanak kepada 

anak didik (Ofsted, 1996, SCAA, 1997 

dalam Craft, 2000). 

c. Permainan Matematika di TK 

Salah satu metode bermain yang dapat 

digunakan untuk pengembangan kognitif yang 

sesuai dengan karakteristik anak usia TK adalah 

permainan matematika. Permainan matematika 

di TK adalah kegiatan konsep matematika 

melalui aktivitas bermain dalam kehidupan 

sehari-hari dan bersifat alamiah. 

Tujuan permainan matematika di TK 

adalah agar anak dapat berfikir logis dan 

sistematis, memiliki ketrampilan berhitung yang 

dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-

hari,memahami konsep ruang dan waktu, 

memiliki daya abstraksi dan apresiasi serta 

membangun daya kreatifitas dan imajinasi anak. 

Sejumlah ketrampilan dalam bermain 

matematika adalah menyusun pola dan gambar, 

penyortiran dan pengelompokkan, mengurutkan 

dan menyambung, belajar konsep angka dan 

pemecahan masalah. 

Permainan matematika akan 

berpengaruh pada perkembangan 

sosioemosional, fisik, persepsi visual dan 

spasial, kreatifitas dan tentunya ada 

perkembangan kognitif. Penanaman konsep 

matematika harus dilakukan oleh anak dengan 

cara yang menyenangkan tanpa ada unsure 

pemaksaan, anak harus  belajar sesuai dengan 

keinginannya sendiri. Supaya anak lebih 

menyukai bermain untuk pengembangan 

kognitif, maka dibutuhkan adanya media / alat 

yang menyenangkan. 

 

d. Media / Alat 

Media / alat  disini adalah  / alat yang 

bisa digunakan untuk pembelajaran anak atau 

bisa juga disebut dengan alat peraga. Pengertian 

media atau alat pembelajaran atau alat peraga 

adalah alat-alat yang dapat dimainkan dan 

digunakan oleh anak maupun guru dalam 

kegiatan belajar mengajar (Candrawaty dkk, 

2005: 5). 

Alat  peraga atau sarana media 

merupakan kelengkapan yang penting dalam 

menyelenggarakan pendidikan. Alat peraga atau 

alat permainan merupakan alat yang digunakan 
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guru maupun anak dalam kegiatan belajar 

mengajar (Depag, 2009: 12). 

Menurut Estiningsih sebagaimana 

dikutip oleh Siti Alifah (1947) alat peraga 

merupakan media pembelajaran yang 

mengandung atau membawakan cirri-ciri dari 

konsep yang dipelajari dan mempunyai tujuan 

untuk menurunkan keabstrakan dari konsep agar 

siswa mampu menangkap arti sebenarnya 

konsep tersebut (Komunitas Moeslim,  2009). 

Dari beberapa diatas dapat disimpulkan 

bahwa alat peraga atau media pembelajaran 

adalah sarana yang  dipergunakan guru atau 

murid dalam proses belajar mengajar yang 

mempunyai fungsi untuk memperjelas dan 

mewujudkan suatu ide, konsep atau pengertian-

pengertian tertentu. 

 Media atau alat yang digunakan 

untuk pembelajaran sangatlah bermacam-

macam. Berikut adalah salah satu media/alat 

yang digunakan untuk pembelajan kognitif. 

Khususnya dalam bidang pengembangan 

berhitung yaitu menggunakan media balok-

balok angka untuk mengembangkan 

kemampuan berhitung mengurutkan angka 1-10 

pada anak kelompok A dengan permainan 

mengurutkan dan memasangkan balok-balok 

angka tersebut. 

 

e. Bermain dengan Balok-Balok Angka 

Balok-balok angka merupakan  salah 

satu media visual yang terbuat dari kayu 

mempunyai bentuk yang dapat dilihat dan 

digunakan untuk mengembangkan kemampuan 

kognitif anak usia dini. Balok-balok angka 

merupakan media yang diciptakan oleh 

Montessori pada 1909 untuk pembelajaran 

sensoris anak (Hainstock 1999: 90). 

Menurut Montessori (dalam Hainstock 

1999: 95), latihan sensoris sangat penting dalam 

mempelajari dasar-dasar aritmetika. Pada tahun-

tahun awal seorang anak mempunyai masa 

sensitive periode sehingga dibutuhkan stimulus-

stimulus untuk mengembangkannya.  

Terdapat tahapan-tahapan dalam 

menggunakan balok-balok angka untuk 

mengenalkan lambang bilangan menurut Essa 

(2001: 299) adalah           one-to-one 

correspondences, rote counting dan rational 

counting. One-to-one correspondences 

(korespondensi satu-satu) adalah cara dimana 

anak mulai memahami tentang konsep bilangan 

dengan cara mencocokkan item yang sesuai 

dengan item yang lain. Pada tahap ini anak 

menyebutkan satu balok dengan menunjuk 

balok yang jumlahnya satu, menyebutkan 2 

balok dengan menunjuk balok yang jumlahnya 

dua, dan lain-lain. Rote counting (menghafal 

bilangan) merupakan kemampuan mengulang 

angka-angka (membilang) yang akan membantu 

pemahaman anak tentang arti sebuah angka. 

Rational counting (menghitung rasional) 

dimana anak secara akurat menempel nama 

angka untuk serangkaian objek yang dihitung, 

sehingga anak mengerti makna angka dan 

pengenalannya. 

Maksud dari bermain dengan balok-

balok angka dalam penelitian ini adalah guru 

menyiapkan balok-balok persegi di mana tiap-

tiap balok bertuliskan satu angka, angka 1 – 10 

dan ditengahnya terdapat lubang kecil yang 

nantinya akan dimasukkan kedalam sebuah 

kayu berbentuk balok persegi panjang dimana 

balok tersebut terdapat 2 kayu berbentuk 

lingkaran memanjang keatas nantinya anak akan 

disuruh menyusun kedalam balok-balok persegi 

panjang tersebut secara berurutan angka1 – 10. 

Anak akan berlomba dengan beberapa teman 

untuk menyusun balok-balok angka tersebut 

dengan cepat dan benar. 

Tujuan dari permainan ini adalah: (1) 

mengenal bilangan dan lambang bilangan,  (2) 

mengerti aturan permainan, (3) dapat menyusun 

angka dengan benar, (4) sportifitas dalam 

bermain, (5) percaya diri dan berani berlomba. 

Alat dan bahan yang harus disediakan 

guru adalah balok - balok yang bertuliskan 

angka  1 – 10 dan balok persegi panjang yang 

terdapat 2 lingkaran kecil yang memanjang. Di 

sini guru akan menyiapkan beberapa pasang 

balok-balok angka karena akan digunakan anak 

untuk berlomba. 

Langkah-langkah guru yang harus 

ditempuh dalam permainan ini adalah: (1) guru 

menyiapkan alat-alat, (2) guru menjelaskan 

permainan yang akan dimainkan anak-anak, (3) 

guru memanggil beberapa anak untuk mengikuti 

permaian yang sudah dijelaskan secara 

bergiliran, (4) anak berlomba menyusun balok-

balok, (5) guru mencari pemenang anak yang 

paling cepat dan tepat menyusun balok-balok 

angka tersebut, (6) demikian seterusnya sampai 

semua anak mengikuti permainan tersebut. 

 

B. Kerangka Berpikir 

Dalam rangka meningkatkan kemampuan 

kognitif anak dalam memahami konsep bilangan, 

guru dituntut untuk mencari metode yang sesuai dan 

media pembelajaran yang tepat serta menyenangkan 

bagi anak. Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan metode bermain dengan media balok-

balok angka. Media pembelajaran ini dipandang 
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relevan dan efektif untuk meningkatkan proses 

pembelajaran pada anak didik dalam 

mengembangkan kemampuan kognitif. 

Dengan menggunakan media balok-balok 

angka, diharapkan anak dapat memahami konsep 

bilangan khususnya mengurutkan angka 1-10 dalam 

suasana pembelajaran yang menyenangkan. Bermain 

balok-balok angka bertujuan untuk meningkatkan 

pemahaman konsep bilangan yaitu 

membilang/menyebut urutan bilangan 1-10, 

membilang dengan menunjuk benda dan meniru 

lambang bilangan  1-10. Dalam kondisi 

pembelajaran yang menyenangkan, anak akan 

mudah untuk belajar, karena anak tidak merasa 

terbebani. Di samping itu, dengan digunakannya 

media balok-balok angka dalam proses belajar 

mengajar, akan merangsang anak untuk dapat 

memahami tentang pembelajaran berhitung. 

Sehingga nantinya anak akan memiliki kesiapan 

untuk mengikuti pembelajaran di tingkat 

selanjutnya. 

 

III. METODE PENELITIAN 

A. Subyek dan Setting Penelitian 

Subyek dan Setting Penelitian 

Tindakan Kelas ini dilaksanakan pada siswa 

kelompok A TK Baitussalam Tulungagung 

sebanyak 26 siswa. TK Baitussalam 

Tulungagung berlokasi di Jalan Supriadi No. 35 

G Tulungagung. 

TK Baitussalam Tulungagung berdiri 

pada tanggal 15 Maret 2010, TK ini merupakan 

TK gabungan antara TK dan TPQ. Sejak berdiri 

bangunannya tidak banyak mengalami 

perubahan karena kondisi bangunannya yang 

masih sangat kokoh, hanya mengalami sedikit 

rehap dan pengecatan. Letak TK Baitussalam 

Tulungagung yang sangat strategis, karena 

berada di jantung kota Tulungagung, tepatnya 

belakang Puskesmas Kota Tulungagung. 

Dengan tempat dan halaman yang luas sehingga 

anak-anak lebih bebas bermain. 

TK BaitussalamTulungagung terus 

berkembang hingga saat ini memiliki 30 siswa 

yang terbagi menjadi 3 kelas. Sedangkan jumlah 

guru dan karyawan seluruhnya ada 7 orang 

terdiri dari Kepala TK, 3 guru kelas, 2 guru 

pendamping dan 1 petugas kebersihan. 

Berdasarkan penelitian tersebut peneliti 

mengidentifikasi permasalahan yang dialami 

oleh siswa pada kelompok A di Taman Kanak-

Kanak Baitussalam Tulungagung, Kabupaten 

Tulungagung. Penelitian ini dilaksanakan pada 

Semester ke II Tahun pelajaran 2014-2015. 

Dengan jumlah siswa 26 siswa yang terdiri dari 

laki-laki 14 anak dan perempuan 12 anak. 

Relevan dengan rumusan masalah 

penelitian yang antara lain : 

1. Siswa masih mengalami kesulitan dalam 

bidang pengembangan kognitif, khususnya 

dalam berhitung 

2. Kurangnya minat siswa dalam bidang 

pengembangan kognitif 

3. Kurangnya variasi dari guru yang menarik 

untuk siswa. 

Belum pernah dilaksanakan teknik 

pembelajaran kognitif tentang berhitung 

menggunakan balok-balok angka. 

 

B. Prosedur Penelitian  

Model rancangan Penelitian Tindakan 

(PTK) yang digunakan mengacu pada 

rancangan 3 siklus. Masing-masing siklus 

mempunyai 4 tahapan : 

1. Perencanaan 

2. Pelaksanaan 

3. Observasi 

4. Refleksi 

 

C. Tahap Penelitian 

1. Kegiatan Pra-Tindakan 

Kegiatan pra-tindakan ini, peneliti akan 

mendata permasalahan pembelajaran kelompok 

A Taman Kanak-Kanak Baitussalam 

Tulungagung. 

 

2. Kegiatan Pelaksanaan Tindakan 

a. Siklus I 

1) Perencanaan 

2) Tindakan 

3) Pengamatan Tindakan  

4) Refleksi 

b. Siklus II 

1) Perencanaan  

2) Tindakan 

3) Observasi 

4) Refleksi 

c. Siklus III 

1) Perencanaan  

2) Tindakan  

3) Observasi  

4) Refleksi 

 

D. Instrumen Pengumpulan Data 

Data dalam penelitian ini dikumpulkan 

dengan menggunakan RKM, RKH, lembar 

unjuk kerja anak, lembar observasi guru.  

 

E. Teknik Analisis Data 

Langkah-langkah analisis data sebagai berikut : 

1. Menghitung prosentase anak yang 

mendapatkan bintang 1, bintang 2, bintang 
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3, dan bintang 4 dengan rumus sebagai 

berikut : 

 

 

 

Keterangan  

P = Prosentase anak yang mendapatkan 

bintang tertentu  

n   = Jumlah anak yang mendapatkan 

bintang tertentu  

N= Jumlah anak keseluruhan  

2. Membandingkan ketuntasan belajar (jumlah 

prosentase anak yang mendapatkan bintang 

3 dan bintang 4) antara sebelum tindakan, 

setelah tindakan siklus I, setelah tindakan 

siklus II dan setelah tindakan siklus III. 

Kriteria keberhasilan tindakan adalah 

terjadinya kenaikan ketuntasan belajar 

(setelah tindakan siklus III ketuntasan 

belajar mencapai sekurang-kurangnya 75%) 

 

F. Rencana Jadwal Penelitian 

Waktu pelaksanaan penelitian ini 

selama enam bulan mulai Oktober sampai 

dengan Maret 2015. 

 

IV. HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN 

A. Gambaran Selintas Setting Penelitian 

Taman Kanak-Kanak Baitussalam terletak 

di di Jalan Supriadi No. 35 G Tulungagung. 

Taman Kanak-Kanak ini memiliki lokasi yang 

sangat strategis dan terletak di tengah kota, 

sehingga mudah dijangkau oleh warga dari 

seluruh wilayah, baik dengan kendaraan pribadi 

maupun umum. Lokasi TK memiliki halaman 

yang cukup luas yang dapat digunakan untuk 

menunjang kegiatan motorik kasar peserta 

didik. 

Namun demikian, untuk 

pengembangan kemampuan kognitif (kegiatan 

berhitung) TK Baitussalam dirasa masih perlu 

untuk ditingkatkan. Hal ini disebabkan 

minimnya pembinaan dan pengembangan yang 

dilakukan oleh TK Baitussalam. Selain itu juga 

dikarenakan oleh sarana pendukung 

pembelajaran yang kurang memadai. 

Pembelajaran kognitif khususnya kegiatan 

berhitung hanya menggunakan media seadanya 

dan kurang variatif. Persoalan lain yang perlu 

dicermati, bahwa peserta didik dalam kegiatan 

berhitung mudah bosan dan sering bergurau 

sendiri dengan temannya. Tentu hal ini akan 

menghambat dalam pembinaan dan 

pengembangan kemampuan kognitif (kegiatan 

berhitung) yang diharapkan dapat berlangsung 

secara maksimal sebagai bekal pengembangan 

seluruh kompetensi peserta didik. 

Satu hal yang perlu disadari oleh guru 

bahwa setiap individu perlu memiliki 

penguasaan kognitif pada tingkat tertentu, yang 

pada dasarnya merupakan penguasaan terhadap 

kognitif sebagai ilmu, melainkan penguasaan 

akan kecakapan kognitif. Kecakapan kognitif 

yang ditumbuhkan pada siswa yaitu agar dapat 

mengembangkan pengetahuan, nilai, sikap, serta 

kemampuan kognitif untuk hidup dalam 

masyarakat  dan kelak untuk bekal dalam dunia 

kerja. 

 

B. Deskripsi Temuan Penelitian   

1. Rencana Umum Pelaksanaan Tindakan 

Adapun perencanaan sebagai berikut: 

a. Membuat Rencana Kegiatan Mingguan 

(RKM) 

b. Membuat Rencana Kegiatan Harian (RKH) 

1) Siklus I 

Tema  : Rekreasi  

Subtema : Tempat-tempat rekreasi 

(pantai) 

Media : Balok-balok Angka 

2) Siklus II 

Tema  : Rekreasi  

Subtema : Transportasi untuk 

rekreasi 

Media : Balok-balok Angka 

3) Siklus III 

Tema  : Rekreasi  

Subtema : Perlengkapan yang 

dibutuhkan untuk rekreasi 

Media : Balok-balok Angka 

c. Menyiapkan media pembelajaran 

berupa balok-balok angka 

d. Mendiskusikan semua persiapan yang 

telah dibuat dengan kolabolator, 

melakukan perbaikan jika diperlukan 

dan membuat kesepakatan yang 

berkaitan dengan jadwal penelitian. 

2. Siklus I 

a. Perencanaan Tindakan 

b. Pelaksanaan Tindakan  

(5 Januari 2015) 

c. Pengamatan 

d. Refleksi  

3. Siklus II 

a. Perencanaan Tindakan 

b. Pelaksanaan Tindakan  

(12 Januari 2015) 

c. Pengamatan 

d. Refleksi  

4. Siklus III 

a. Perencanaan Tindakan 
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b. Pelaksanaan Tindakan  

(19 Januari 2015) 

c. Pengamatan 

d. Refleksi  

 

C. Pembahasan dan Pengambilan Simpulan   

1. Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian pada 

siklus I, II dan III menunjukkan bahwa metode 

bermain menyusun balok-balok angka dapat 

mengembangkan kemampuan kognitif dalam 

mengurutkan angka 1 sampai dengan 10 pada 

anak Kelompok A TK Baitussalam 

Tulungagung tahun pelajaran 2014/2015.  Hal 

ini terlihat dari pengamatan yang dilakukan oleh 

peneliti terhadap keaktifan dan hasil belajar 

siswa dari pada Siklus I, II dan III terus 

mengalami peningkatan yang lebih baik. 

 

 

2. Pengambilan Kesimpulan 

Berdasarkan hasil observasi dapat 

dievaluasi bahwa langkah-langkah yang telah 

diprogramkan dan telah dilaksanakan mampu 

mencapai tujuan yang diharapkan dalam 

penelitian ini. Dengan demikian dalam proses 

mengajar, khususnya dalam hal pengembangan 

kognitif dengan kegiatan bermain menyusun 

balok-balok angka pada anak Kelompok A TK 

Baitussalam Tulungagung pada tahun pelajaran 

2014-2015 dapat meningkat. Dengan demikian 

penelitian ini dapat dikatakan berhasil atau 

mencapai ketuntasan. Sehingga dapat dikatakan 

bahwa kegiatan berjalan dengan baik dan sudah 

memenuhi kriteria ketuntasan minimal sebesar 

75%, berarti tindakan guru berhasil dengan 

demikian hipotesis tindakan diterima. 

 

D. Kendala dan Keterbatasan  

1. Kendala 

Dalam penelitian ini, selama 

pelaksanaan hanya terjadi sedikit kendala. 

Kendala yang ditemui oleh peneliti adalah 

adanya anak didik yang belum terbiasa dengan 

metode permainan menyusun balok-balok 

angka. Pada awal kegiatan, anak cenderung 

bermain balok sesuai dengan yang diinginkan 

mereka. Namun dengan metode permainan 

menyusun balok-balok angka banyak membantu 

anak dalam mengembangkan kemampuan 

kognitifnya sehingga pada pelaksanaan siklus 

III hasil yang dicapai sudah optimal.  

2. Keterbatasan 

Sedangkan keterbatasan yang peneliti 

dalam melaksanakan penelitian ini terdapat pada 

saat pelaksanaan siklus I dimana keterbatasan 

luas ruangan kelas sangat mempengaruhi hasil 

penelitian, namun hal tersebut dapat diatasi 

dengan baik. 

 

V.  SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan analisis hasil penelitian 

yang dilakukan, diketahui bahwa terdapat 

peningkatan prosentase ketuntasan belajar anak 

mulai dari siklus I, siklus II, dan siklus III. 

Dengan demikian dapat disimpulkan tindakan 

pembelajaran melalui penerapan permainan 

menyusun balok-balok angka dapat dibuktikan 

kebenarannya untuk mengembangkan 

kemampuan kognitif dalam mengurutkan angka 

1-10 pada anak kelompok A TK Baitussalam 

Tulungagung tahun pelajaran 2014/2015. 

 

B. Saran  

Dengan memperhatikan hasil 

penelitian tindakan kelas ini, peneliti 

menyampaikan saran sebagai berikut : 

1. Bagi Guru TK Baitussalam Tulungagung  

a. Hasil penelitian ini dapat dijadikan 

bahan masukan bagi pengembangan 

penelitian lebih lanjut.  

b. Guru harus lebih kreatif dalam 

memvariasikan metode maupun media 

pembelajaran yang menarik untuk 

meningkatkan kemampuan anak, 

sehingga anak tertarik dan tidak jenuh 

melakukan kegiatan pembelajaran.  

c. Guru harus terus memotivasi dan 

membimbing anak dalam setiap 

pembelajaran agar anak didik 

terdorong untuk ikut berpartisipasi 

dalam kegiatan pembelajaran. 

2. Bagi Lembaga TK Baitussalam 

Tulungagung 

Bagi lembaga TK Baitussalam 

Tulungagung kegiatan pembelajaran 

melalui penerapan permainan menyusun 

balok-balok angka dapat dimodifikasi 

menggunakan media baru yang lebih 

menarik agar perkembangan kemampuan 

kognitif anak dapat terus terasah sehingga 

dapat berkembang secara optimal dan 

sangat berguna bagi jenjang selanjutnya. 

3. Bagi Orang Tua TK Baitussalam 

Tulungagung  

Bagi orang tua sebaiknya secara 

rutin ikut serta dalam membimbing dan 

mengarahkan anak untuk belajar 

mengembangkan kemampuan kognitifnya. 

Hal ini sangat mendukung bagi 

perkembangan anak selanjutnya. Dengan 
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pengawasan dan bimbingan yang tepat, 

anak akan termotivasi untuk mempelajari 

hal-hal positif lainnya yang     tentunya 

sangat bermanfaat untuk mengembangkan 

kecerdasannya. 
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