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ABSTRAK

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kecerdasan logis-matematics anak usia dini
melalui penggunaan alat permainan edukatif kotak pintar di TK Negeri Purwadadi. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini ialah menggunakan pendekatan kuantitafi deskriptif dalam penelitian
tindakan kelas (PTK) dengan dua siklus yang masing-masing terdiri dari perencanaan, tindakan,
observasi, dan refleksi. Subjek penelitian ini 14 anak usia 5-6 tahun (kelompok B). Teknik pengumpulan
data berupa observasi dan sokumentasi, dengan instrument yang digunakan yaitu lembar cheklist dan
asesmen capaian perkembangan anak. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata awal pra
siklus 57,14% (MB) mulai meningkat pada kegiatan siklus 1 sebesar 71,14% (BSH) dan meningkat lagi
pada kegiatan siklus 2 sebesar 85,5% (BSB). Dengan demikian, media kotak pintar efektik
digunakandalam pembelajaran untuk mengembangkan kecerdasan logis-matematics anak usia dini usia
5-6 tahun secara menyenangkan, interaktif, dan sesuai dengan tahap perkembangan anak.

Kata Kunci: Anak Usia 5-6 Tahun, Kecerdasan Logis-Matematics, Alat Permainan Edukatif, Kotak
Pintar.

Abstrack: This study aims to improve the logical-mathematical intelligence of early childhood using
smart box educational game tools at Purwadadi State Kindergarten. The method used in this research
is to use a descriptive quantitative approach in classroom action research (PTK) with two cycles, each
of which consists of planning, action, observation, and reflection. The subjects of this study were 14
children aged 5-6 years (group B). Data collection techniques in the form of observation and
documentation, with the instruments used, namely cheklist sheets and assessments of children's
developmental achievements. The results showed that the initial pre-cycle average value of 57.14%
(MB) began to increase in cycle 1 activities by 71.14% (BSH) and increased again in cycle 2 activities
by 85.5% (BSB). Thus, smart box media is effectively used in learning to develop logical-mathematical
intelligence of early childhood aged 5-6 years in a fun, interactive, and in accordance with the child's
developmental stage.
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A. LATAR BELAKANG

Anak merupakan seseorang yang memiliki banyak potensi untuk dikembangkan dan
memiliki karakteristik yang sangat unik, khas dan berbeda dengan orang dewasa. Dimana
mereka selalu aktif, antusias, dinamis egoisme, memiliki rasa ingin tahu yang besar
terhadap apa yang mereka lihat, dengar, dan rasakan, serta mereka selalu bereksplorasi
dan tidak pernah berhenti untuk belajar dalam setiap proses pertumbuhan dan
perkembangnnya (Yan Yan Nurjani, 2023). Melalui pendidikan, anak usia dini dapat
belajar dan memastikan mencapai potensi penuh dan siap untuk pendidikan masa depan.

Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
nasional, menyatakan bahwa pendidikan dipahami sebagai sebuah proses yang dilakukan
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secara sadar dan di rancang dengan tujuan menciptakan suasana serta proses belajar yang
mendukung. Melalui proses ini, peserta didik diharapkan dapat secara aktif menggali dan
mengembangkan potensi dirinya, baik dalam hal spiritualitas keagamaan, kemampuan
mengendalikan diri, pembentukan kepribadian, peningkatan kecerdasan, pembinaan
akhlak yang baik, maupn penguasaan berbagai keterampilan yang berguna bagi dirinya
sedniri, Masyarakat, serta bangsa dan negeri. Pendidikan anak usia dini merupakan upaya
disengaja oleh orang tua atau pendidik untuk memberikan rangsangan kepada anak sejak
usia lahir sampai dengan enam tahun. Sebagaimana Menurut Undang-Undang No. 20
tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Bab 1, Pasal 1, Butir 14, menyatakan
bahwa “Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada
anak sejak lahir sampai dengan usia 6 tahun yang dilakukan melalui pemberian
rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan
rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.” (Undang-
Undang No. 20 Tahun, 2003).

Masa kanak-kanak dikenal sebagai masa kesemasan atau golden age, yaitu periode
penting dimana anak mengalami pertumbuhan dan perkembangan secara menyeluruh.
Pada fase ini, anak mulai mengeksplorasi berbagai pengetahuan dan menunjukkan
kemajuan dalam semua aspek perkembangan, seperti nilai-nilai agama dan moral, social
emosional, bahasa, fisik-motorik, dan seni. Di antara semua aspek tersebut,
perkembangan kognitif menjadi salah satu yang paling penting, karena kemampuan ini
memudahkan anak dalam menyerap pengetahuan yang lebih luas dan membekalinya
untuk dapat berfungsi dengan baik dalam kehidupan sosial (Isabella Hasiana, 2021).
Pengetahuan tersebut didapatkan berdasarkan pengalaman yang ia dapatkan. Dan
pastinya setiap anak mempunyai kecerdasan yang berbeda beda dalam tingkat dan
indicator perkembangan. Kecerdasan adalah kemampuan individu untuk memahami,
belajar, berpikir dan mengatasi masalah dalam kehidupan (Ulvia Nisa Ansari & Sit, 2024).
Kecerdasan tersebut merupakan aspek penting bagi perkembangan anak.

Salah satu jenis kecerdasan dalam teori kecerdasan majemuk yang dikembangkan
olen Howard Gardner adalah kecerdasan logis-matematis. Jenis kecerdasan ini berkaitan
erat dengan kemampuan berpikir logis, dalam memahami angka serta konsep-konsep
ilmiah, yang semuanya sangat berperan dalam perkembangan pola piker anak dalam
kehidupan sehari-hari Sit (2021) dalam (Yan Yan Nurjani, 2023). (Ulvia Ansari & DKk,
2024) mengemukakan bahwa kecerdasan logis matematis ialah jenis kecerdasan
mendasar yang melibatkan kemampuan untuk berpikir logis, menganalisis situasi dan
memecahkan masalah matematis. Pada dasarnya kemampuan logis matematis pada anak
usia 5-6 tahun merupakan fondasi penting untuk kemampuan berfikir kritis, dan
pemecahan masalah di masa depan dan memahami strategi. Anak-anak yang mempunyai
kecerdasan logis matematis cenderung memperolenh kemampuan yang baik untuk
menganalisis suatu permasalahan dan dapat berfikir rasional.

Dalam kehidupan sehari-hari anak-anak selalu menemukan atau mengalami
persoalan yang berhubungan dengan sebab-akibat, perhitungan dan bertanya secara
logika. Dimana anak-anak usia 5 atau 6 tahun sangat peka terhadap stimulasi kecerdasan
atau perkembangan terhadap lingkungan mereka. Sehingga perkembangan ini perlu
didorong dan distimulasi secara optimal. Sebagaimana menurut Piaget dalam
perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun berada pada tahapan pra-opersional. Pada
tahap ini, cara belajar mereka berbeda dengan orang dewasa. Anak-anak mulai
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memahami dunia sekitarnya melalui simbol dan lambang, serta mulai menghubungkan
benda atau peristiwa dengan makna tertentu yang mereka pahami secara bertahap.
Perkembangan kognitif ini berhubungan erat dengan kecerdasan logis-matematics (Ibnu
Imam Al Ayubi, 2024).

Namun masih banyak anak Indonesia yang memperoleh kemampuan logis matematis
yang rendah. Kemungkinan hal ini disebabkan oleh banyak factor, salah satu factor
tersebut yaitu akses pendidikan yang terbatas dan kurangnya stimulasi metode
pembelajaran yang kurang efektif. Intervensi dini untuk meningkatkan atau
mengembangkan kecerdasan logis matematis pada anak usia dini sangatlah penting,
sebab otak anak sejak dini berkembang sangat pesat sehingga merupakan waktu yang
tepat untuk memberikan stimulasi (Suci, 2023).

Oleh karena itu, sejalan dengan permasalahan yang ditemui saat pengamatan awal di
sekolah TK Negeri Purwadadi pada anak usia 5-6 Tahun, terlihat bahwa anak-anak belum
sepenuhnya mengalami peningkatan kecerdasan logis matematis tersebut. Permasalah
tersebut diantaranya dapat dilihat bahwa terdapat anak yang sudah mengenal lambang
bilangan tetapi tidak bisa mengurutkan dan menuliskannya, lalu ada anak yang sudah
lancar membilang lambang bilangan namun belum bisa menyesuaikan jumlah lambang
bilangan akhir dengan benda konkrit karena kurangnya rasa percaya diri. Kemudian ada
juga anak yang kesulitan dalam mengaitkan symbol matematika dengan maknanya
misalnya symbol penjumlahan, pengurangan dan sama dengan. Sebagian anak juga ada
yang belum bisa memecahkan masalah dalam menyelesaikan tugas yang telah ditentukan
sehingga masih memerlukan dampingan guru dalam menyelesaikannya. Hal ini terjadi
kemungkinan besar dikarenakan kegiatan pembelajaran yang kurang dirancang dengan
media yang menarik atau kurangnya Kkreativitas dalam pengelolaannya, sehingga
kecerdasaan logis matematis anak tidak tereksplor dengan baik dan kurang optimal
tentunya. Oleh karena itu, hal tersebut sangat perlu distimulasi dengan media yang tepat
dan menarik untuk meningkatkan kecerdasan logis matematics pada anak usia 5-6 tahun.

Berdasarkan uraian permasalahan yang terjadi, maka perlu adanya kegiatan
pembelajaran yang dirancang efektif dengan media yang menarik sehingga anak tidak
bosan untuk belajar kecerdasan logis-matematics. Media pembelajaran tersebut ialah
suatu metode penyampaian materi pendidikan yang menitikberatkan sebagai sarana
belajar dan pembelajaran sebagai sarana bermain. Media dapat memiliki berbagai bentuk,
termasuk alat permaian, materi sumber terbuka, majalah dan lainnya. Miraswati dalam
(Rizky Laeliatul Falah, 2024). Namun, anak-anak pastinya lebih memahami konsep
matematika melalui pembelajaran yang disajikan dalam bentuk permainan yang
menyenangkan dan interaktif. Oleh karena itu, penggunaan Alat Permainan Edukatif
(APE) seperti “Kotak Pintar” dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan
keterampilan logis-matematis sekaligus memulihkan minat belajar anak.

Menurut Tedjasaputra dalam (Arifudin, 2021), alat permainan edukatif adalah alat
permainan yang dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan. Pendapat serupa
juga dikatakan oleh Kamtini dan Tanjung dikutip (Kusmawan, 2025), bahwa alat
permainan edukatif adalah alat permainan yang secara optimal mampu merangsang dan
menarik minat anak sekaligus mempu mengembangkan berbagai potensi anak dan
dimanfaatkan dalam berbagai aktivitas. Adapun Seotjing dalam (Lahiya, 2025)
mendefinisikan alat permainan edukatif sebagai alat yang dapat mengoptimalkan
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perkembangan anak sesuai usia dan tingkat perkembangannya dan yang berguna untuk
pengembangan aspek fisik, bahasa, kognitif, dan sosial anak.

Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa alat permainan edukatif
adalah berbagai macam alat atau benda yang dapat digunakan untuk bermain yang mana
alat atau benda tersebut mengandung nilai pendidikan yang dapat menstimulasi minat dan
bakat anak.

Alat Permainan Kotak Pintar merupakan media pembelajaran yang dirancang untuk
mengenalkan konsep bilangan, operasi matematika sederhana, kesadaran ruang dan
Lokasi serta memecahkan masalah melalui aktivitas bermain. Adapun manfaat dari media
Kotak Pintar yang diterapkan pada anak usia dini ialah 1) anak dapat belajar untuk
berfikirs secara logis, menganalisis situasi dan mengambil keputusan yang tepat, 2)
membantu anak memahami konsep matematika, melakukan penghitungan sederhana dan
pemecahan masalah matematika dengan baik, serta 3) membantu anak untuk berfikir
kritis. Melalui pendekatan belajar sambil bermain dapat mendorong semangat dan
keaktifan anak, sehingga dapat memperkuat daya ingat dan pemahaman konsep bagi anak
(Rezky Syahreni et al., 2024).

Dengan adanya alat permainan edukatif kotak pintar dan fakta dilapangan yang
menunjukkan kecerdasan logis-matematics anak usia 5-6 tahun di TK Negeri Purwadadi
masih belum ada peningkatan, maka peneliti termotivasi untuk melakukan penelitian
dengan judul “Meningkatkan Kecerdasan Logis-Matematics Anak Usia Dini Usia 5-6
Tahun Melalui Alat Permainan Edukatif Kotak Pintar Di TK Negeri Purwadadi”. Selain
itu, tentunya penelitian ini juga ingin memberikan kontribusi baru terhadap pendidik
dalam perancangan media yang kreatif dan mengintergrasikan alat permainan edukatif
kotak pintar ini dalam pembelajaran yang menarik.

B. METODE PENELITIAN

Menurut Rahardjo dikutip (Arifudin, 2023) bahwa metode penelitian merupakan
salah satu cara untuk memperoleh dan mencari kebenaran yang bersifat tentatif, bukan
kebenaran absolut. Hasilnya berupa kebenaran ilmiah. Kebenaran ilmiah merupakan
kebenaran yang terbuka untuk terus diuji, dikritik bahkan direvisi. Oleh karena itu tidak
ada metode terbaik untuk mencari kebenaran, tetapi yang ada adalah metode yang tepat
untuk tujuan tertentu sesuai fenomena yang ada. Budiharto dikutip (Judijanto, 2025)
bahwa pemilihan metode penelitian harus disesuaikan dengan penelitian yang sedang
dilakukan agar hasilnya optimal.

Metode penelitian yang digunakan penulis ialah menggunakan metode penelitian
tindakan kelas (Classroom actions research). Penelitian ini dilakukan di dalam kelas
ketika proses pembelajaran berlangsung, dan dilaksanakan dalam 2 siklus, yaitu siklus 1
dan siklus 1l. Menurut Rahmadi dalam (Rismawati, 2024) menjelaskan bahwa penelitian
ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif yaitu dengan menggunakan data-data
numerik yang menjadi tolak ukur efeketivitas dari hasil pembelajaran untuk menemukan
keterangan atau hasil mengenai apa yang ingin diketahui peneliti ke populasi yang lebih
luas. Alasan peneliti menggunakan pendekatan tersebut dikarenakan data numerik dapat
memberikan gambaran objektif dan bukti nyata mengenai keefektivitasan dalam
kemajuan belajar pada hasil belajar peserta didik dan juga dapat dibandingkan dengan
penelitian lain untuk mengidentifikasi praktik yang baik dan efektif (Sugiyono, 2020).
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Penentuan teknik pengumpulan data yang tepat sangat menentukan kebenaran ilmiah
suatu penelitian. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Observasi, dan Dokumentasi.

Teknik dapat dilihat sebagai sarana untuk melakukan pekerjaan teknis dengan hati-
hati menggunakan pikiran untuk mencapai tujuan. Walaupun Kkajian sebenarnya
merupakan upaya dalam lingkup ilmu pengetahuan, namun dilakukan untuk
mengumpulkan data secara realistik secara sistematis untuk mewujudkan kebenaran.
Metodologi penelitian adalah sarana untuk menemukan obat untuk masalah apa pun.
Dalam hal ini, penulis mengumpulkan informasi tentang analisis meningkatkan
kecerdasan logis-matematics anak usia 5-6 tahun melalui alat permainan edukatif kotak
pintar di TK Negeri Purwadadi, artikel, jurnal, skripsi, tesis, ebook, dan lain-lain (Waluyo,
2024).

Karena membutuhkan bahan dari perpustakaan untuk sumber datanya, maka
penelitian ini memanfaatkan penelitian kepustakaan. Peneliti membutuhkan buku, artikel
ilmiah, dan literatur lain yang berkaitan dengan topik dan masalah yang mereka jelajahi,
baik cetak maupun online (Kartika, 2020).

Mencari informasi dari sumber data memerlukan penggunaan teknik pengumpulan
data. Amir Hamzah dalam (Arifudin, 2025) mengklaim bahwa pendataan merupakan
upaya untuk mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan pokok bahasan yang diteliti.
Penulis menggunakan metode penelitian kepustakaan untuk mengumpulkan data. Secara
khusus, penulis memulai dengan perpustakaan untuk mengumpulkan informasi dari buku,
kamus, jurnal, ensiklopedi, makalah, terbitan berkala, dan sumber lainnya yang
membagikan pandangan meningkatkan kecerdasan logis-matematics anak usia 5-6 tahun
melalui alat permainan edukatif kotak pintar di TK Negeri Purwadadi.

Lebih lanjut Amir Hamzah mengatakan bahwa pengumpulan data diartikan berbagai
usaha untuk mengumpulkan fakta-fakta yang berkaitan dengan topik atau pembahasan
yang sedang atau akan digali (Arifudin, 2024). Rincian tersebut dapat ditemukan dalam
literatur ilmiah, penelitian, dan tulisan-tulisan ilmiah, disertasi, tesis, dan sumber tertulis
lainnya. Menurut (Farid, 2025) bahwa pengumpulan data dapat dilakukan dalam berbagai
keadaan, menggunakan sumber yang berbeda, dan menggunakan teknik yang berbeda.

Observasi adalah bagian dari proses penelitian secara langsung terhadap fenomena-
fenomena yang hendak diteliti (As-Shidgi, 2025). Dengan metode ini, peneliti dapat
melihat dan merasakan secara langsung suasana dan kondisi subyek penelitian (Nuryana,
2024). Hal-hal yang diamati dalam penelitian ini adalah tentang analisis evaluasi
pembelajaran sebagai tujuan, dan fungsi dalam meningkatkan kualitas pendidikan.
Observasi dilakukan dengan mengamati dan mencatat tingkat pencapaian anak selama
kegiatan pembelajaran dengan meningkatkan kecerdasan logis-matematics anak usia 5-6
tahun melalui alat permainan edukatif kotak pintar di TK Negeri Purwadadi.

Dokumentasi adalah salah satu teknik pengumpulan data melalui dokumen atau
catatan-catatan tertulis yang ada (Nafisah, 2023). Dokumentasi berasal dari kata dokumen,
yang berarti barang-barang tertulis. Di dalam melaksanakan metode dokumentasi,
peneliti menyelidiki benda-benda tertulis, seperti buku-buku, majalah, notula rapat, dan
catatan harian. Menurut Moleong dalam (Sholihat, 2023) bahwa metode dokumentasi
adalah cara pengumpulan informasi atau data-data melalui pengujian arsip dan dokumen-
dokumen. Lebih lanjut menurut (Bahriah, 2022) bahwa strategi dokumentasi juga
merupakan teknik pengumpulan data yang diajukan kepada subyek penelitian. Metode
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pengumpulan data dengan menggunakan metode dokumentasi ini dilakukan untuk
mendapatkan data tentang keadaan lembaga (obyek penelitian) vyaitu analisis
meningkatkan kecerdasan logis-matematics anak usia 5-6 tahun melalui alat permainan
edukatif kotak pintar di TK Negeri Purwadadi. Dan peniliti juga menggunakan teknik
dokumentasi pada kegiatan belajar sambil bermain alat permainan edukatif (kotak pintar)
yang dijadikan bukti dukung dalam penelitian. Penelitian ini dilaksanakan dengan adanya
kolaborasi antara peneliti dan guru dengan bekerjsama untuk memecahkan masalah
pembelajaran di kelas.

Subjek dalam penelitian ini ialah anak usia 5-6 tahun atau kelompok B yang berada
di sekolah TK Negeri Purwadadi. Yang menjadi subjek dalam penelitian ini berjumlah
14 orang, yang terdiri dari 6 anak perempuan dan 8 anak laki-laki. Serta instrument yang
digunakan dalam penelitian ini ialah menggunakan lembar ceklis serta assesment capaian
perkembangan anak dalam mengukur tec kecerdasan logis-matematics dengan
menggunakan media alat permainan edukatif (kotak pintar). Untuk mengetahui
pengukuran tes kecerdasan logis-matematic peneliti membuat table indicator capaian
perkembangan anak sesuai dengan standar tingkat pencapaian perkembangan anak.

Tabel 1. Kriteria Penilaian Kecerdasan Logis-Matematics Usia 5-6 Tahun

Kategori
NO Indikator Kegiatan BB | MB | BSH | BSB
W@ 6 | &
1. Konsep 1. Dapat menyebutkan dan
Bilangan menghitung bilangan secara

beurutan (1-10)

2. Memahami bilangan
terakhir yang disebut
menunjukkan banyaknya
benda yang dihitung

2. Operasi 3. Dapat mengenal syimbol

Hitung operasi hitung +, -, =

4. Dapat melakukan
penjumlahan dan
pengurangan sederhana
menggunakan alat bandu

benda konkrit
3. Kesadaran 5. Dapat menyebutkan posisi
Ruang dan dari benda yang dilihat,
lokasi dibanding benda lainnya

(atas, bawah)
6. Dapat membedakan kanan
dan Kiri dari posisi benda

yang dilihat
4. Memecahkan | 7. Dapat menyelesaikan puzzel
Masalah pizza yang disesuaikan

dengan simbol angka
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Setelah data penelitian dikumpulkan, kemudia dilanjutkan dengan menganalisis data
untuk mencari nilai rata-rata. Analisis data dimulai dengan mengukur tingkat pencapaian
anak berdasarkan skor capaian anak. Kategori skor capaian anak dapat dilihat pada tabel
berikut.

Moleong dikutip (Supriani, 2025) menjelaskan bahwa data yang terkumpul dianalisis
menggunakan model analisis interaktif yang terdiri atas reduksi data, penyajian data, dan
penarikan kesimpulan. Adapun Syarifah et al dalam (As-Shidqgi, 2024) menjelaskan
reduksi data dilakukan dengan menyaring informasi yang relevan, penyajian data
dilakukan dalam bentuk narasi yang sistematis, dan kesimpulan ditarik berdasarkan
temuan penelitian. Untuk memastikan keabsahan data, penelitian ini menggunakan
triangulasi sumber, yakni membandingkan informasi dari para narasumber. Menurut
Moleong dalam (Supriani, 2024), triangulasi sumber membantu meningkatkan validitas
hasil penelitian dengan membandingkan berbagai perspektif terhadap fenomena yang
diteliti.

Menurut Muhadjir dalam (Rahmah, 2022) menyatakan bahwa analisis data
merupakan kegiatan melakukan, mencari dan menyusun catatan temuan secara sistematis
melalui pengamatan dan wawancara sehingga peneliti fokus terhadap penelitian yang
dikajinya. Setelah itu, menjadikan sebuah bahan temuan untuk orang lain, mengedit,
mengklasifikasi, dan menyajikannya. Teknik keabsahan data menggunakan teknik
triangulasi meliputi teknik dan sumber. Analisis data menggunakan model Miles dan
Huberman dalam (Rahmah, 2024) terdiri dari pengumpulan data, reduksi data, penyajian
data, dan penarikan Kesimpulan.

Tabel 2. Kategori Skor Capaian Anak

Skor Capaian Anak Kategori
86 — 100 Berkembang Sangat Baik (BSB)
71-85 Berkembang Sesuai Harapan (BSH)
55-70 Mulai Berkembang (MB)
>55 Belum Berkembang (BB)

Selanjutnya itu diperoleh data yang didapat dari hasil pengamatan selama dua siklus,
selanjutnya hasil data disusun berupa diagram persentase tingkat capaian anak dengan
rumus. Untuk menghitung persentase ketercapaian keberhasilan setiap anak, bisa
memakai rumus berikut.

F
N X 100 = Nilai Akhir
Keterangan : F = Skor Perolehan
N = Skor Maksimal Indikator (16)
100 = Bilangan Tetap

Untuk mengetahui seberapa besar tingkat keberhasilan perseta didik secara
keseluruhan dalam satu kelas, dapat digunakan rumus berikut :

. . lah anak leh nilai "BSB" dan "BSH"
Persentase keberhasilan Klasikal = 2272 anak yang memperoleh nilat an x 100%
Jumlah anak

Adapun desain yang digunakan dalam penelitian ini ialah menggunakan model
Kemmis dan Mc Taggart. Dimana model ini menggunakan empat komponen atau langkah
dalam satu siklus atau dalam satu putaran yang terdiri dari 1) perencanaan 2) tindakan 3)
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observasi dan 4) refleksi (Solehan Arif & Shinta Oktafiana, 2023). Setelah satu siklus
dilaksanakan maka dipantau dan dievaluasi, kemudian bisa dilakukan pengulangan
tindakan sampai peneliti yakin bahwa tindakan yang dilakukan telah berhasil.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian untuk meningkatkan kecerdasan logis-matematics anak usia dini melalui
kegiatan bermain alat permainan edukatif kotak pintar pada anak usia 5-6 tahun dilakukan
melalui aktivitas pra siklus terlebih dahulu, aktivitas tersebut menjadi langkah awal
efektif dalam membantu anak mengembangkan kecerdasan logis mathematics. Aktivitas
pra siklus dilakukan sebelum penelitian dilaksanakan, dimana peneliti melakukan
observasi terlebih dahulu untuk mendapatkan infromasi mengenai proses pembelajaran
yang berlangsung dalam meningkatkan kecerdasan logis mathematics. Observasi
difokuskan pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung dengan cara mengamati setiap
perubahan yang terjadi pada setiap peserta didik.

Berdasarkan hasil pengamatan awal hasil belajar dan respons siswa terhadap kegiatan
yang dilakukan untuk meningkatakan kecerdasan logis mathematics masih terdapat
sebagian kecil masalah yang muncul yaitu pada saat kegiatan mengenal dan menyatakan
jumlah benda pada bilangan akhir. Adapun perhitungan tingkat capaian logis matematis
anak sebesar 57,14% dengan jumlah siswa 14. Nilai rata-rata tersebut termasuk kedalam
kategori mulai berkembang (MB).

Temuan dari hasil observasi tersebut menjadi dasar bagi peneliti untuk menentukan
langkah-langkah yang akan dilakukan pada siklus 1. Berdasarkan refleksi yang dilakukan,
peneliti kemudian memutuskan untuk meningkatkan kecerdasan logis-matematics anak
usia 5-6 tahun dengan memanfaatkan media atau alat permainan edukatif kotak pintar.
Anak akan diajakan bermain sambil belajar melalui permainan kotak pintar sesuai dengan
bimbingan peneliti atau guru.

Dalam penelitian ini, yang menjadi langkah selanjutnya ialah menganalisis dan
mengolah data yang diperoleh dari tindakan siklus 1 dan siklus 2. Penelitian yang sudah
dilakukan tentunya mendapatkan hasil perhitungan dan pengolahan data yang
menghasilkan nilai-nilai mengenai peningkatan kecerdasan logis matematis melalui alat
permainan edukatif kotak pintar di TK Negeri Purwadadi.

Tindakan Siklus 1

Pada tahap siklus 1 peneliti melakukan pengambilan data selama 4 pertemuan melalui
kegiatan bermain kotak pintar secara individual. Kegiatan bermain menggunakan media
kotak pintar tersebut dilaksanakan sesuai dengan rencana pelaksanaan pembelajaran
harian yang telah disusun sebelumnya, serta kegiatan tersebut tentunya dilakukan di
dalam kelas ketika proses pembelajaran berlangsung.

Pertemuan pertama peneliti mengajak anak bermain jarimatika, dengan memberikan
pemahaman tentang konsep bilangan 1-10 serta memahami bilangan terakhir yang
menunjukkan banyaknya benda yang di hitung. Sebelum melakukan permainan, anak di
berikan arahan untuk memahami cara memainkan jarimatika tersebut, setelah itu anak
diberi kesempatan untuk bermain jarimatika secara individu. Kemudian ketika anak
sudah memiliki pemahaman atau mengerti hal tersebut, peneliti memberikan lembar kerja
satu persatu untuk menentukan lambang bilangan atau angka dari jumlah gambar yang di
hitung.

Selanjutnya pada pertemuan kedua peneliti mengajak anak untuk bermain
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penjumlahan dan pengurangan sederhana, dengan memberikan pemahaman mengenai
symbol operasi hitung dan konsep penjumlahan dan pengurangan sederhana dengan
menggunakan alat bantu benda konkrit. Sebelum melakukan permainan, anak diberi
arahan untuk memahami cara memainkannya, setelah itu anak diberi kesempatan untuk
bermain secara individu. Kemudian, jika anak sudah memiliki pemahaman, peneliti
memberikan lembar kerja satu persatu tentang penjumlahan dan pengurangan sederhana
sesuai gambar yang dibuat.

Kemudian pada pertemuan ketiga peneliti mengajak anak untuk bermain ikuti arahku,
dengan memberikan pemahaman tentang posisi (Kiri, kanan, atas, bawah). Pada kegiatan
ini, anak-anak sangat antusias untuk melakukannya, sehingga kegiatan berkesan sangat
menyenangkan. Setelah itu, ketika anak sudah memiliki pemahaman, peneliti
memberikan kesempatan pada anak untuk mempraktikkan secara langsung berpindah
posisi (kanan, kiri, atas, bawah) dengan arahan peneliti. Terakhir pada pertemuan
keempat, peneliti mengajak anak bermain puzzle pizza yang disesuaikan dengan simbol
angka. Kemudian, ketika anak sudah memahami cara menyelesaikan permasalahan, anak
diberikan lembar kerja satu persatu untuk memecahkan masalah dengan melengkapi
angka yang hilang.

Dari kegiatan yang dilakukan 4 pertemuan tersebut menunjukkan hasil yang dapat di
amati dalam meningkatkan kecerdasan logis-matematics anak. Berikut hasil siklus 1
untuk meningkatkan kecerdasan logis-matematics melalui alat permainan edukatif kotak
pintar.

Tabel 3. Hasil dari Siklus 1

No Nama | Nilai Akhir Kategori
1. AS 70,8 BSH
2. MLS 72,8 BSH
3. FA 70,7 BSH
4, NAS 70,7 BSH
5. RA 75 BSH
6. ANA 70,7 BSH
7. AIM 75 BSH
8. MNA 66,4 MB
0. RBA 72,8 BSH
10. | FAN 64,2 MB
11. AH 72,8 BSH
12. | RS 68,5 MB
13. | MZM 75 BSH
14, RRN 70,7 BSH
Jumlah 996
Nilai Rata-Rata 71,14

Berdasarkan tabel diatas pada kegiatan siklus 1 yang sudah dilaksanakan pada anak usia
5-6 tahun dalam meningkatkan kecerdasan logis-matematics melalui alat permainan
edukatif kotak pintar, terlihat bahwasannya masih terdapat beberapa anak yang masih
mengalami masalah atau masih bingung dan perlu bantuan dalam kegiatan bermain kontak
pintar tersebut, tetapi juga ada anak yang sudah cepat tanggap dan melakukan tanpa
bantuan. Hasil perhitungan yang dihasilkan sesuai tabel diatas pada siklus 1 dengan jumlah
14 siswa memperoleh nilai rata-rata sebesar 71,14% berada dikategori berkembang sesuai
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harapan (BSH), 11 anak berada pada kategori berkembang sesuai harapan (BSH) dan 3
anak masih dikategori mulai berkembang (MB). Melihat hasil capaian dari siklus 1 belum
sepenuhnya meningkat, maka akan dilakukan tahapan refleksi untuk melaksanakan
tindakan siklus 2 dengan harapan semua anak mampu meningkatkan kecerdasan logis
mathematics melalui kegiatan bermain kotak pintar.

Refleksi dari siklus 1 yang masih terdapat kekurangan yang terjadi pada anak ketika
melakukan kegiatan untuk meningkatkan kecerdasan logis-matematics melalui alat
permainan edukatif kotak pintar diantaranya ketika anak bermain penjumlahan ssederhana,
pengurangan dan puzzle pizza yang disesuaikan dengan simbol angka. Ada beberapa yang
menyebabkan permasalahan itu terjadi yang pertama, anak melakukan permainan tersebut
tidak sesuai dengan arahan cara bermainya, dimana masih terdapat anak yang melakukan
permainan tersebut dengan melakukan hal yang paling pertama ialah melihat dan
menghitung benda konkrit nya dibandingkan simbol angkanya, sehingga timbulah
kebingungan. Kedua, timbulnya rasa ragu-ragu atau kurangnya percaya diri, kemungkinan
karena mereka belum terbiasa bermain menggunakan alat permainan seperti ini ataupun
masih bingung cara bermainnya.

Dari kekurangan tersebut, peneliti membuat strategi baru yang akan dilakukan untuk
mengurangi permasalahan yang terjadi pada siklus 1 dalam kegiatan bermain penjumlahan,
pengurangan sederhana dan puzzle pizza yang disesuaikan dengan simbol angka, kemudian
strategi tersebut dilakukan pada siklus 2.

Tindakan Siklus 2

Setelah peneliti melakukan tahap refleksi dari hasil siklus 1, maka peneliti akan
melanjutkan tindakan siklus 2 dengan media yang sama yaitu kotak pintar melainkan
strategi atau cara bermainnya yang berbeda, dimana anak akan bermain secara
berkelompok dengan temannya sekitar 2-3 orang. Kegiatan bermain melalui alat
permainan edukatif kotak pintar ini masih sama dilakukan dalam 4 pertemuan ketika
proses pembelajaran berlangsung dan sesuai dengan rencana pelaksanaan pembelajaran
harian.

Pada pertemuan pertama peneliti mengajak anak bermain jarimatika. Sebelum
bermain peneliti membentuk kelompok bermain, kemudian anak diberi kesempatan
bermain jarimatika secara berkelompok dan menyelesaikan sekitar 4 soal bersama
temannya. Di dalam permainan ini anak terlihat sangat aktif dan antusias. Selanjutnya
pertemua kedua anak bermain penjumlahan dan pengurangan sederhana. Kegiatan
bermain ini dilakukan secara berkelompok, dengan bermain penjumlahan dan
pengurangan sederhana melalui benda alam yang ditemukan secara langsung dan di
tentukan hasil akhirnya bersama temannya dan sesuai arahan yang diberikan. Di dalam
kegiatan ini tentunya anak menunjukkan semangat dan rasa percaya dirinya.

Kemudian pertemuan ketiga anak kembali bermain ikuti arahku, namun bermain saati
ini dilakukan secara berkelompok dengan temannya. Pada kegiatan ini anak diberi lembar
kerja yang harus diselesaikan dengan cara mencari benda yang posisi didalamnya di
sesuaikan (kanan, kiri, atas, bawah). Dan yang terakhir pada pertemuan keempat anak
bermain puzzle pizza sesuai dengan simbol angka. Pada kegiatan ini anak diberikan satu
puzzle pizza yang telah diacak dan ditentukan simbol-simbol angkanya, kemudian anak
harus menyelesaikan secara berkelompok dengan temannya menjadi puzzle pizza yang
disusun secara utuh.
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Dari beberapa kegiatan yang sudah dilakukan tersebut, hasil pengamatan pada siklus
2 menunjukkan bahwa kecerdasan logis-matematis anak mengalami peningkatan. Hal
tersebut dapat dilihat dari hasil tindakan siklus 2 sebagai berikut:

Tabel 4. Perolehan Hasil dari Siklus 2

No Nama | Nilai Akhir Kategori
1. AS 82,2 BSH
2. MLS 86,4 BSB
3. FA 87,1 BSB
4. NAS 85,7 BSH
5. RA 89,4 BSB
6. ANA 86,1 BSB
7. AIM 87,1 BSB
8. MNA 80,8 BSH
9. RBA 86 BSB
10. FAN 78,5 BSH
11. | AH 84,4 BSH
12. RS 84,1 BSH
13. MZM 87,1 BSH
14. RRN 86 BSB
Jumlah 1.191
Nilai Rata-Rata 85,5

Berdasarkan kegiatan siklus 2 yang sudah dilakukan pada anak usia 5-6 tahun terlihat
bahwa hampir semua anak sudah mulai meningkat kecerdasan logis-matematicsnya,
sebab pada kegiatan yang dilakukan secara kelompok anak lebih antusias, aktif dan saling
membantu satu sama lain. Sebagaimana Hasil perhitungan yang dihasilkan sesuai tabel
diatas pada siklus 2 dengan jumlah 14 siswa memperoleh nilai rata-rata sebesar 85,5%
berada dikategori berkembang sangat baik (BSB), 8 anak dikategori berkembang sangat
baik (BSB) dan 6 anak berada pada kategori berkembang sesuai harapan (BSH).

Melihat hasil dari siklus 2 diatas sudah sepenuhnya mengalami peningkatan, maka
dirasa tidak perlu melakukan tindakan siklus 3. Hal tersebut sudah menunjukkan bahwa
adanya perubahan dalam meningkatnya kecerdasan logis-matematics anak selama
menggunakan alat permainan edukatif kotak pintar. Hasil perbandingan pada skor yang
diperoleh anak mulai dari pra siklus, tindakan siklus 1 dan tindakan siklus 2 dapat dilihat
pada grafik dibawah.

Peningkatan Kecerdasan Logis-

Matematics
100 85,5
71,14
80 57,14
60
40
20
Pra Siklus Siklus 1 Siklus 2
Nilai Rata-Rata 57,14 71,14 85,5

Grafik 1. Peningkatan Kecerdasan Logis-Matematics
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Salah satu upaya yang dapat dilakukan dalam meningkatkan kecerdasan logis
matematics pada anak usia 5-6 di TK Negeri Purwadadi melalui penggunaan media atau
alat permainan edukatif, seperti kotak pintar. Pada tahap ini, anak-anak pada umumnya
berada dalam fase sensitive terhadap proses belajar dan perkembangan dirinya. Karena
itu, penggunaan alat permainan edukatif yang menarik bisa menjadi cara efektif untuk
mensimulasi perkembangan otak serta kemampuan berpikir matematis anak (Putri &
Harfiani, 2024).

Penggunaan media pada suatu pembelajaran memiliki beberapa peran yang dapat
digunakan sebagai bahan ajar anak diataranya menjadikan anak lebih kreatif, menjadikan
sumber interaksi antar pendidik serta peserta didik, merangsang ingatan anak, dan
membentuk pribadi yang mandiri dengan pengalaman nyata (Nanda syahputri & Sit,
2023).

Namun, media pembelajaran untuk anak usia dini harus memenuhi beberapa syarat
agar sesuai dengan kebutuhan akan perkembangan anak, diantaranya a) sesuai dengan
perkembangan anak, b) media harus dirancang semenarik mungkin, agar menarik
perhatian anak, ¢) menggunakan gambar, warna-warni dan elemen yang kreatif, d) sesuai
dengan belajar anak, dan e) aman digunakan anak baik dari segi fisik maupun prikologis
(Puspitawati, H. & Harahap, 2018). Oleh karena itu, pembelajaran menggunakan media
kotak pintar tersebut sudah memenuhi kriteria dan syarat media, dimana anak sangat
menyukai hal yang berbagai warna dan dapat menarik perhatian mereka.

Pembelajaran yang dilaksanakan menggunakan bantuan media yang menarik dan
interaktif seperti kotak pintar tersebut tentunya dapat membantu anak melakukan
berbagai aktivitas dan tidak menimbulkan rasa bosan. Kotak pintar merupakan alat
permainan edukatif yang yang rincang untuk media pembelajaran yang berisi 4 macam
permainan dan aktivitas yang dapat menarik perhatian dan meningkatkan kecerdasan
logis-matematics pada anak usia dini. 4 macam permainan tersebut terdiri dari jarimatika,
ikuti arahku!, operasi hitung sederhana dan puzzle. Adapun kelebihan dari media kontak
pintar ialah a) meningkatkan kemampuan memecahkan masalah, b) meningkatkan
kreativitas dan imajinasi, ¢) mengenalkan konsep matematics dan spasial, d)
meningkatkan kemampuan bersosialisasi dan kolaborasi, dan e) meningkatkan rasa
percaya diri dalam kemampuan belajar. Salah satu pembelajaran yang dapat menarik
perhatian dan semangat anak dalam proses pembelajaran yaitu menggunakan media yang
kreatif, menarik dan terdapat unsur bermainnya. Sudrajat dan Koleganya dalam Atika
Setiawati & Suyadi, mengemukakan bahwa proses pembelajaran pada anak usia dini
berbeda dengan jenjang pendidikan yang lebih tinggi dan itu terjadi di lembaga
pendidikan seperti taman kanak-kanak. Dimana masa remaja sering disebut masa emas
yang membutuhkan perhatian khusus sejak dini, sementara masa kanak-kanak
memerlukan berbagai rangsangan, salah satunya melalui permainan yang dapat
berpengaruh besar terhadap proses tumbuh kembang mereka (Atika Setiawati & Suyadi,
2021).



983

= A A A _
XTI 0T
= L — e
f"'c Noo oo
= N

e

Gambar 1. Alat Permainan Edukatif Kotak Pintar

Berbagai media tersebut tentunya mimiliki kegunaan tersendiri yang menjadi dasar
untuk mengembangkan kecerdasan logis-matematis pada anak usia dini. Bermain
jarimatika ialah metode berhitung dengan media 10 jari untuk membantu mengajarkan
pada anak bahwa matematika itu menyenangkan (Nurlaela, 2020). Operasi hitung
sederhana merupakan dasar untuk mengenalkan konsep matematika pada penjumlahan
dan pengurangan sederhana yang dapat diselesaikan dengan bantuan benda konkrit, yang
dilakukan dengan menyenangkan. Ikuti arahku merupakan media bermain untuk
mengenalkan kesadaran ruang dan Lokasi seperti pada posisi kanan, kiri, atas dan bawah.
Serta puzzle pizza ialah kegiatan berhitung yang meliputi membilang dan menyesuaikan
bulatan pizza dengan angka pada tempatnya. Puzzle tersebut bisa digunakan untuk
mengembangkan kemampuan berfikir anak dalam memecahkan masalah (Nabighoh et
al., 2022).

Penggunaan media tentunya sangat berpengaruh pada perkembangan anak, dimana
anak mendapatkan pengetahun berdasarkan pengalaman. Adapun dalam pengaplikasian
yang digunakan dalam menggunakan media kotak pintar tersebut bisa dilakukan secara
individual maupun secara berkelompok. Media yang digunakan secara individual dapat
mewujudkan kemandirian, dan lingkungan terbuka yang dapat mendorong anak untuk
berkreasi dan belajar melalui bermain. Hal tersebut sejalan dengan teori Regio emilia
dalam (Kurniawan, 2025) bahwa pendekatan yang berpusat pada anak dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu, beraktivitas serta terampil ketika memecahkan masalah,
hal ini terbukti pada kegiatan siklus 1. Adapun media yang dilakukan secara berkelompok
dapat menciptakan lingkungan bermain yang kolaboratif dan memungkinkan anak-anak
bekerja sama untuk memecahkan masalag dan mengeksplorasi berbagai konsep.
Sebagaimana teori Lev Vygotsky pada pendekatakan kolaboratif bahwa anak-anak
belajar efektif dengan dukungan dari teman sebayanya (Ulvia Nisa Ansari & Sit, 2024),
hal ini tentunya terbukti pada kegiatan siklus 2.

s )

Gambar 2. Tampilan APE Kotak Pintar
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D. SIMPULAN DAN SARAN

Penelitian yang dilakukan membuktikan bahwa penggunaan alat permainan edukatif
kotak pintar secara signifikan dapat meningkatkan kecerdasan logis-matematics anak usia
dini terutama pada anak kelompok B (Usia 5-6 tahun) di TK Negeri Purwadadi. Melalui
pembelajaran yang dilakukan dengan metode bermain menggunakan permainan yang
menyenangkan dan interaktif, anak-anak lebih termotivasi, antusias dan aktif dalam
mengikuti pembelajaran. Peningkatan kecerdasan losi-matematics tersebut dapat dilihat
dari hasil capaian anak selama tindakan yang diberikan dalam 3 tahap, yaitu: Pra siklus,
rata-rata nilai sebesar 57,14% berada dalam kategori mulai berkembang, Siklus | terdapat
peningkataan menjadi 71,14% berada dalam kategori berkembang sesuai harapan,
kemudian Siklus Il terdapat peningkatan yang signifikan menjadi 85,5% berada dalam
kategori berkembang sangat baik. Berdasarkan hasil capaian anak tersebut, media kotak
pintar yang terdiri dari permainan jarimatika, ikuti arahku, operasi hitung sederhana dan
puzzle pizza, terbukti efektif dalam membangun kemampuan berhitung, memahami
simbol matematika, kesadaran spasial, serta kemampuan pemecahan masalah. Selain itu,
pembelajaran melalui media kotak pintar yang dilakukan secara berkelompok dapat
mendorong kolaborasi dan meningkatkan rasa percaya diri anak.

Dengan demikian, pembelajaran berbasis media edukatif seperti kotak pintar dapat
dijadikan referensi untuk digunakan sebagai alternatif pendekatan dalam
mengembangkan kecerdasan logis-matematics anak usia dini. Alat permainan edukatif
kotak pintar yang akan digunakan untuk referesi pembelajaran tersebut
dikerekomendasikan dibuat dengan alat dan bahan yang kokoh, agar bisa digunakan
dengan jangka panjang. Selain itu, yang diharapkan dengan adanya hasil penelitian ini
dapat berkontribusi untuk membantu pemahaman tentang kecerdasan logis matematics
anak dan dapat mendorong perkembangan yang efektif dalam membantu anak mencapai
potensi yang dimilikinya.
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