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Abstract: This research is motivated by the low cognitive ability of children in group A. 

The problem is that there are still many children who have not been able to achieve the 

indicators of cognitive ability, some children still have difficulty in counting. Based on the 

background of that problem, the problem formulation emerged: How the process of 

increasing cognitive development through smart tree games in group A. Smart tree games 

can be done by means of children sticking fruit shapes on trees so that children can think 

when doing these activities and their cognitive development can be further improved. The 

kind of research used is classroom action research, to find and solve learning problems in 

the classroom and is carried out cyclically. Each cycle consists of planning, action, 

observation, and reflection with the aim of improving the quality and learning outcomes in 

the classroom. The results obtained from improving children's cognitive development 

through smart tree games at RA Raudlatul Ulum kotalon batah timur kwanyar bangkalan in 

the first cycle reached 64%, while in the second cycle it reached 85.71% which was able to 

reach the KKM of a total of 14 students. Suggestions that can be given include: the principal 

must provide the facilities needed by students, such as games, the goal is that children do not 

feel bored when teaching and learning activities take place. Meanwhile, for the teachers is  

to always encourage their students. 
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Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi masih rendahnya kemampuan kognitif anak pada 

kelompok A. Permasalahannya masih banyak anak yang belum mampu mencapai indikator 

kemampuan kognitif, beberapa anak ada yang masih kesulitan dalam berhitung. Berdasarkan 

latar belakang masalah tersebut, muncul rumusan masalah Bagaimana proses meningkatkan 

perkembangan kognitif melalui permainan pohon pintar pada kelompok A. permainan 

pohon pintar dapat dilakukan dengan cara anak menempelkan bentuk buah pada pohon 

sehingga anak dapat berfikir ketika melakukan kegiatan tersebut dan perkembangan 

kognitifnya dapat lebih meningkat. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 

tindakan kelas, untuk menemukan dan memecahkan masalah pembelajaran di kelas dan  

dilakukan secara bersiklus. Setiap siklus terdiri dari perencanaan, tindakan, observasi, dan 

refleksi dengan tujuan untuk meningkatkan kualitas dan hasil pembelajaran di kelas.  Hasil 

yang diperoleh dari meningkatkan perkembangan kognitif anak melalui permainan pohon 

pintar di RA Raudlatul Ulum kotalon batah timur kwanyar bangkalan pada siklus I 

mencapai 64%, sedangkan pada siklus ke II mencapai 85,71% yang mampu mencapai KKM 

dari jumlah keseluruhan 14 orang siswa. Saran yang dapat diberikan antara lain: kepala 

sekolah harus menyediakan fasilitas yang dibutuhkan oleh anak didik, seperti permainan, 

tujuannya agar anak tidak merasa bosan ketika kegiatan belajar mengajar berlangsung. 

Sedangkan untuk guru agar supaya tetap selalu memberi semangat terhadap anak didiknya. 

  

Kata kunci : Perkembangan Kognitif, Permainan Pohon Pintar 

 

 
 
 

mailto:wahyu9231@gmail.com


 

 P-ISSN :  2745-6838 

E-ISSN :  2745-682X 

 

[ Vol. 1 No. 2 ] |  April 2021 

    

  

 94 Tri Wahyu Martiningsih,Wardatul Mahmudah Perkembangan Kognitif Anak Melalui Permainan Pohon Pintar Pada Kelompok A (Usia 4-5tahun) Di Ra 

Raudlatul Ulum Kotalon Batah Timur Kwanyar Bangkalan 

 

 

 

PENDAHULUAN 

Anak iusia idini imerupakan iperiode iusia 

iawal iyang ipaling ipenting idan imendasar idalam 

isepanjang irentang ipertumbuhan idan 

iperkembangan ikehidupan. iPada imasa iini 

iditandai ioleh iberbagai iperiode ipenting idan 

ifundamen idalam ikehidupan ianak iselanjutnya 

isampai iperiode iakhir iperkembangannya. iSalah 

isatu iperiode iyang imenjadi icirri imasa iusia idini 

iadalah ithe igolden iage iatau iperiode ikeemasan. 

iBanyak ikonsep idan ifakta iyang iditemukan 

imemberikan ipenjelasan iperiode ikeemasan ipada 

imasa iusia idini, idimana isemua ipotensi ianak 

iberkembang ipaling icepat, ibeberapa ikonsep 

iyang idisandingkan iuntuk imasa ianak iusia idini 

iadalah imasa ieksplorasi, imasa iidentifikasi iatau 

iimitasi, imasa ipeka, imasa ibermain idan imasa 

itrost ialter i1 i(masa iperkembangan itahap i1) 

i(Hariyanto, i2013: i6). 

Masa ikanak-kanak imerupakan imasa 

ibermain, iuntuk iitu ikegiatan ipendidikan iditaman 

ikanak- ikanak i(TK) idiberikan imelalui ibermain 

isambil ibelajar. iKecenderungan imanfaat 

ibermain ibagi iperkembangan ikognitif ianak 

idiantaranya imenguasai iberbagai ikonsep idasar, 

imengembangkan ikreativitas, imemberikan 

ipengalaman iuntuk ibereksplorasi idan imemberi 

ikepuasan ikepada ianak iuntuk imenciptakan 

isesuatu i(Ahmad iSusanto, i2011: i130 i). i 

Berkaitan idengan imetode ibermain 

isudah ipasti iada ipermainan iatau ialat iyang 

idigunakan iuntuk ibermain ianak. iDalam imemilih 

ipermainan iuntuk ianak itentunya itidak 

isembarang ipermainan iyang idiberikan ipada 

ianak. iDalam iartian ipermainan itersebut iharus 

idipertimbangkan imanfaat idan ibahayanya ibagi 

ianak, iserta iharus imengandung inilai- inilai 

ipendidik iatau ilebih iakrab idisebut ialat 

ipermainan iedukatif i(APE) isehingga iketika ianak 

imemainkannya imereka itidak ihanya isenang 

ikarena ibermain iakan itetapi itanpa isadar 

imerekapun imendapatkan ipelajaran 

ididalamnya. iContoh iseperti ipermainan ipohon 

ipintar, ipermainan iini idapat imenstimulasi 

iperkembangan ikognitif ianak. i 

Berdasarkan ihasil iobservasi idi iRA 

iRaudlatul iulum ikotalon ibatah itimur ikwanyar 

ibangkalan i ipeneliti imenemukan ibeberapa 

imasalah. iKendala iyang ipertama ikali ipeneliti 

itemukan idikelas ipada ikelompok iA ikhususnya 

idalam iperkembangan ikognitif ianak, imereka 

ikurang imerespons iterhadap iperintah iguru 

iketika iguru imemberikan isebuah ipertanyaan idan 

imemberikan isuatu iperintah iterhadap ianak. 

itidak ihanya iitu ianak ijuga ikesulitan idalam 

ipenyebutan iangka idan isering iterjadi ikesalahan 

idalam ipenyebutan iangka. iBeberapa imasalah 

ilain iyaitu ikurangnya ianak idalam imengetahui 

imacam-macam iwarna iyang iharus imereka 

iketahui iserta idalam i imengenal isimbolik iangka 

iyang ibiasa ianak imengalami ikebingungan idalam 

ipengenalannya. iHal iini idisebabkan ikurangnya 

istimulasi iyang idilakukan idari ilingkungan 

iterutama ilingkungan isekolah. iFasilitas iyang 

iada idikelas ijuga ikurang imemadai iseperti 

ipermainan idan ialat iuntuk imengembangka 

ikognitif ianak iyang imasih ikurang. imetode iyang 

idigunakan ioleh iguru, iyakni imetode iceramah 

idan ipemberian itugas isehingga ianak ikurang 

itertarik idalam imengikuti ipembelajaran idi ikelas. 

i 
 

. 

METODE 

Penelitian iini imenggunakan imetode 

iPTK i(penelitian itindakan ikelas). iDalam 

ipenelitian iini, ipenulis imenggunakan ijenis 

ipenelitian itindakan ikelas i(PTK). iPenelitian iini 

imenggunakan irancangan irancangan ipenelitian 

itindakan ikelas. iPenelitian itindakan ikelas iadalah 

iproses ipengkajian imasalah ipembelajaran 

ididalam ikelas imelelui irefleksi idiri idalam iupaya 

iuntuk imemecahkan imasalah itersebutu idengan 

icara imelakukan iberbagai itindakan iyang 

iterencana idalam isituasi inyata iserta 

imenganalisis isetiap ipengaruh idari iperlakuan 

itersebut i(Wina iSanjaya, i2009: i26). 

Penelitian iini idilakukan ipada ikelompok 

iA idi iRA iRaudlatul iUlum iKotalon iBatah iTimur 

iKwanyar. iDengan ijumlah isiswa i14 isiswa iyang 

iterdiri idari i9 ianak ilaki-laki idan i5 iperempuan. i 

Teknik ipengumpulan idata idalam 

ipenelitian iini imenggunakan iperencanaan, 

ipelaksanaan, ipengamatan, idan irefleksi. 
 i i 

 

 

PEMBAHASAN 

Meningkatkan iPerkembangan iKognitif 

iAnak iMelalui iPermainan iPohon iPintar 

iPada iKelompok iA i 

Penelitian i i iini ibertujuan iuntuk 

imeningkatkan iperkembangan ikognitif ianak 

ipada ikelompok iA idi iRA iRaudlatul iUlum 

iKotalon iBatah iTimur iKwanyar iBangkalan 
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ipenelitian iini idibagi imenjadi idua ibagian 

idiantaranya: 

1. Bentuk iPelaksanaan iKegiatan ibermain 

ipohon ipintar iuntuk imeningkatkan 

iperkembangan ikognitif ianak i 

Bentuk ikegiatan iini idimulai idari 

ikegiatan ipembukaan iyang idimulai idari 

ipembacaan ido’a isebelum ibelajar, idilanjutkan 

idengan imembaca i iasma’ul ihusna isecara 

ibersamaan, imembiasakan ianak iagar imemiliki 

irasa ibersyukur iatas iterciptanya ibenda ibenda 

ialam iyang iada idisekitar idan imenyebutkan 

iangka iserta ianak idiajari iuntuk isabar imenunggu 

igiliran imembaca. 

Kegiatan iInti ipada ipelaksanaan 

ipembelajaran iuntuk imeningkatkan ikognitif 

imelalui ipermainan ipohon ipintar idi isiklus iI 

idengan icara imenyebutkan iangka iyang iada ipada 

ipohon ipintar, imencocokkan ibentuk i ibuah 

idengan iangka iyang iterdapat ipada ipohon ipintar, 

imengambil ibentuk ibuah idan iangka isesuai 

idengan iperintah iguru idan imenulis ibentuk iangka 

isesuai idengan iperintah iguru, idilanjutkan 

idengan iistirahat, imakan idan iminum, icuci 

itangan idan ibermain idiluar ikelas, isetelah iini 

ianak idiperintah iuntuk imasuk ikelas iyang idiisi 

idengan ikegiatan ipenutup, irecalling, 

imenginformasikan ikegiatan iuntuk iesok ihari i 

idan imembaca ido’a isebelum ipulang. 

Selanjutnya iketika ipeneliti imerasa 

ikurang imaksimal iperkembangan ikognitif ianak 

idilakukan iperencanaan isiklus iII idimana ipada 

isiklus iII iini ianak idiperintahkan iuntuk 

imencocokkan ibentuk ibuah idengan iangka iyang 

iterdapat ipada ipohon ipintar, idilanjutkan idengan 

iperintah iguru iterhadap ianak ididik iagar 

imenyebutkan ikonsep isedikit idan ibanyak, iserta 

imengambil ibuah idan iangka isesuai idengan 

iperintah iguru idan idilanjutkan idengan ianak 

imenggambar ibentuk ibuah iyang idiambil ioleh 

ianak iitu isendiri. i 

Sesuai idengan iteori iyang itelah 

idisebutkan ipada ihalaman i35 iyang idikemukakan 

ioleh iParten idan iDockett idan iFleer, imemandang 

ikegiatan ibermain idigunakan iagar isupaya ianak 

idapat imemiliki irasa isosial iyang itinggi iantara 

isesama iteman iketika ikegiatan ibermain 

iberlangsung, ianak idapat ibereksplorasi iketika 

ikegiatan ibermain iberlangsung,dan ianak idapat 

imenemukan ipengalaman iyang ibaru iyang ibelum 

ipernah imereka ilakukan isebelumnya iyang 

iawalnya ipembelajaran idilakukan idengan 

iceramah idengan iini ianak idapat imenemukan 

iinovasi ibaru, iketika ikegiatan ibermain ianak 

idapat imengekspresikan iperasaan iyang imereka 

imiliki,anak imemiliki ikreasi iyang ibaru iyang 

iakan ididapat ioleh ianak, idan idengan ibermain 

ianak ibisa ibelajar isecara imenyenangkan. iSelain 

iitu, ikegiatan ibermain idapat imembantu ianak 

imengenal itentang idiri isendiri, idengan isiapa iia 

ihidup iserta ilingkugan idimana iia ihidup. 

Sebagaimana iteori idiatas, idalam 

ipenelitian iini ipermainan ipohon ipintar idapat 

imeningkatkan iperkembangan ikognitif ianak 

idengan imenggunakan ikain iflanel imemiliki 

ibeberapa ikelebihan iyaitu: 

a. Dengan imenggunakan ipermainan ipohon 

ipintar idengan imenggunakan i i ibahan 

ikain iflanel ianak idapat ilebih itanggap 

idalam ipertanyaan iguru. 

b. Dengan imenggunakan ipermainan ipohon 

ipintar idengan imenggunakan ibahan ikain 

iflanel ianak ilebih icepat idalam imengingat 

iwarna. 

c. Dengan imenggunakan ipermainan ipohon 

ipintar idengan imenggunakan ibahan ikain 

iflanel ianak ilebih icepat ibisa 

imenyesuaikan iantara iangka idengan 

ibenda. 

Oleh ikarena iitu, ipelaksanaan ipenelitian 

iyang idilakukan idi iRA iRaudlatul iUlum 

isudahlah isejalan idengan iteori idiatas. iNamun 

iteori iini ihanya ibisa idilakukan ipada ianak-anak 

iyang ikemampuan iberfikir istandart itidak ipada 

ianak-anak iyang iberkemampuan iberfikir 

idibawah istandart. 

  

2. Hasil iPelaksanaan iKegiatan ibermain 

ipohon ipintar iuntuk imeningkatkan 

iperkembangan ikognitif ianak 
Berdasarkan ihasil iobservasi ipeneliti 

isebelum idilakukan iproses ipenelitian itindakan 

ikelas idengan imenggunakan i ipermainan ipohon 

ipintar, ipeneliti iakan imemaparkan inilai 

iperkembangan ikognitif ianak ikelompok i ipada 

isaat idilaksanakan ipermainan ipohon ipintar ipada 

isiklus iI ianak imengalami ipeningkatan idengan 

inilai ikeseluruhan i70 idan irata-rata i5 idengan 

ipersentase i64,28%. iDilihat idari ihasil ipenelitian 

ipada isiklus iI idapat idikatakan isudah imulai 

iberkembang idibandingkan idengan inilai ipra 

isiklus, inamun ibelum idikatakan iberhasil ikarena 

inilai iyang idicapai ibelum imemenuhi iKKM. 

iOleh ikarena iitu idilanjutkan idengan isiklus iII 

idengan inilai ikeseluruhan imencapai i96 idan irata-

rata i6,85 idengan ipersentase i85,71%. iDari ihasil 
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ipenjabaran inilai idimulai idari ipra isiklus, isiklus iI 

isampai isiklus iII isudah idapat idikatakan 

imeningkat. iMaka idapat idisimpulkan ibahwa 

iupaya imeningkatkan iperkembangan ikogitif 

ianak imelalui ipermainan ipohon ipintar i ipada 

ianak ikelompok iA i(usia i4-5 itahun) idi iRA 

iRaudlatul iUlum iKotalon iBatah iTimur iKwanyar 

iBangkalan iTahun iPelajaran i2017/2018 isudah 

idapat idikatakan iberhasil iuntuk imembantu ianak 

idalam imeningkatkan iperkembangan ikognitif 

isecara ibertahap isebagaimana iyang iterdapat 

ipada itabel irekapitulasi ipeningkatan 

iperkembangan ikognitif ianak ikelompok i iA idari 

ipra isiklus, isiklus iI isampai isiklus iII isebagai 

iberikut: 
 
 

Tabel i1. iRekapitulasi iPeningkatan iPerkembangan 

iKognitif iAnak i iKelompok iA idi iRA iRaudlatul iUlum 

iKwanyar iBangkalan ipada iSiklus iI idan iSiklus iII 

 

 

 
Siklus iI 

Siklus 

iII 

Jumlah 70 96 

Rata-rata 5 6,85 

Persentase 64,28% 85,71% 

 

 

 

Berdasarkan itabel idiatas imaka 

iperkembangan iantara isiklus iI idan iII idapat 

idilihat idalam ibentuk igrafik isebagai iberikut i: 
 i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i 

i
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40
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80

100
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I

siklus
II

64.28
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%
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Grafik i1. iPerkembangan iSiklus iI idan iSiklus iII 

 

Grafik idi iatas imenunjukkan ibahwa idari 

isiklus iI isampai isiklus iII imengalami 

ipeningkatan. iPada ipra isiklus inilai itotal 

iperkembangan ikognitif ianak imasih idikatakan 

ibelum iberkembang ibaik iyakni ihanya i61 idengan 

irata-rata i4,35 idan ipersentase i50%. iSedangkan 

isiklus iI itotal inilai iperkembangan ikognitif ianak 

ihanya imencapai i70 idengan irata-rata ikelas i5 

imaka ipersentase ipada isiklus iI iadalah i64,28%. 

iSementara ipada isiklus iII iperkembangan 

ikognitif ianak isemakin imeningkat idengan itotal 

inilai i96 idengan irata-rata ikelas i6,85 iapabila 

idipersentasekan iadalah i85,71%. iSelanjutnya 

ipeningkatan idapat idilihat idari inilai iketuntasan 

ianak idan iperubahan idari isiklus iI isampai isiklus 

iII iadalah isebagai iberikut: 

 
Tabel i2. iPerbandingan iPeningkatan iPerkembangan 

iKognitif iAnak iKelompok iA idi iRA iRaudlatul iUlum 

iKotalon iBatah iTimur iKwanyar iBangkalan iPada 

iSiklus iI idan iSiklus iII 

 

No Hasil 
Siklus 

i1 

Siklus 

iII 
Perubahan 

1 
Kesuksesan 

iklasikal 
64,28% i 85,71% 21,43% 

2 
Nilai irata-

rata 
5 6,85 1,85 

 

Berdasarkan itabel idi iatas idapat 

idisimpulkan ibahwa ipeningkatan iperkembangan 

ikognitif ianak ipada ikelompok iA idi iRA 

iRaudlatul iUlum iKwanyar iBangkalan ipada 

isiklus iI ianak iyang idinyatakan imampu imencapai 

ipada iKriteria iKetuntasan iMinimal ihanya i9 

ianak, isetelah idilakukan itindakan ilanjutan, 

iyakni ipembelajaran ipada isiklus iII, ianak iyang 

iberhasil imencapai iKKM isebanyak i12 ianak. 

iDengan idemikian imaka idapat idisimpulkan 

ibahwa ipenggunaan ipermainan ipohon ipintar 

idapat imeningkatkan iperkembangan ikognitif 

ianak idi ikelompok iA idi iRA iRaudlatul iUlum 

iKotalon iBatah iTimur iKwanyar iBangkalan i. 

Pelaksanaan ipada isiklus iI imenunjukkan 

iterjadi iperubahan idalam iperkembangan 

ikognitif ianak iyakni ianak isemakin iaktif idan 

iantusias iuntuk imengikuti ipelajaraan. iKegiatan 

imenyebutkan iangka idan iwarna isecara 

ibergantian, idilakukan isetelah ipemberian itugas 

iselesai. iPenugasan iyang idiberikan imerupakan 

ibagian idari ipembahasan idari ipermainan ipohon 

ipintar i iyang idisajikan, isehingga iakan 

imemudahkan ianak idalam iperkembangan 

ikognitifnya. iHampir idari imayoritas ianak isudah 

imampu imengenal iangka i1-15, inamun imasih 
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iterdapat ibeberapa ianak iyang iperlu idilatih ilebih 

imaksimal, iagar ianak idapat imengenal iangka 

idengan ibaik idan ibenar idan itidak iakan isalah 

iketika idisuruh imenunjukkan iangka isesuai 

idengan iperintah iguru. 

Pada isiklus iII iini iperkembangan 

ikognitif ianak iterlihat isemakin imeningkat, ianak 

iyang isemulanya itidak idapat imencocokkan 

ibenda idengan iangka isebagian ibesar idari 

imereka isudah ibisa imelakukan ihal itersebut, idan 

isehubungan idengan irasa ipercaya idiri ianak ijuga 

isemakin imeningkat ikarena idengan ipermainan 

ipohon ipintar ipada isiklus iII iini, ianak isudah 

imulai imerasakan ikesenangan idan iingin iselalu 

imencoba iuntuk imelakukan ikegiatan itersebut, 

isehingga ipeningkatan iperkembangan ikognitif 

ianak isemakin ibertambah. iPeningkatan iini ijuga 

iterjadi ikarena iadanya ialat ipermainan iedukatif 

iyang imembantu ianak iuntuk imempermudah 

imencapai ipembelajaran. 

Sebagaimana iteori iyang idipaparkan 

ioleh ijean ipieget iyang itelah idijelaskan idi ibab iII 

iLandasan iTeori ihalaman i18 itentang ikognitif 

ianak iadalah iproses idimana istimulus ibaru idari 

ilingkungan iditerapkan ipada ipengetahuan iyang 

itelah iada ipada idiri ianak idapat idilakukan idengan 

icara ibermain isambil ibelajar isalah isatunya 

imenggunakan ipermainan iyang itelah ipeneliti 

ipaparkan idiatas. iProses iini idapat idiartikan 

isebagai isuatu iobjek iatau iide ibaru iyang idapat 

idilakukan ioleh iguru iyang idapat iditerapkan ipada 

iproses ibelajar ianak iagar ilebih isemangat. 

Berdasarkan iteori iyang itelah 

idipaparkan idiatas ibahwasanya iantara 

ipermainan ipohon ipintar idengan iperkembangan 

ikognitif isangat iberpengaruh isehingga ianak 

idapat iberfikir ilebih icepat, ianak idapat 

imenyesuaikan iantara ibenda idengan iangka idan 

ianak idapat imengetahui itentang iwarna idengan 

imudah. i 

 

 

KESIMPULAN 
Berdasarkan ihasil ipenelitian idan 

ipembahasan ipada ibab isebelumnya, idapat 

idiambil ikesimpulan isebagai iberikut: 

1. Bentuk iPelaksanaan iKegiatan 

ipermainan ipohon ipintar iuntuk 

iMeningkatkan iperkembangan ikognitif 

ianak 

Permainan ipohon ipintar idigunakan 

isebagai imedia ipembelajaran iuntuk imembantu 

iguru idalam imenstimulasi iperkembangan 

ikognitif ianak idengan ikegiatan imenempelkan 

idan imencocokkan igambar ibuah idengan ibentuk 

iangka iyang imemiliki ijumlah isama ihal iini 

iberguna iuntuk imeningkatkan ipengenalan ianak 

ikepada iangka. i 

Kegiatan imenempelkan igambar ibuah 

idilakukan ilangsung ioleh iguru ibersama ianak 

isecara ibergiliran. iAkan itetapi ianak itidak ihanya 

idiminta iuntuk imenempel iakan itetapi ijuga 

imencocokkan igambar ibuah idengan iangka, 

imereka ijuga idiminta iuntuk imenyebutkan iangka 

iyang imereka icocokkan, idan i imenulis iangka 

idibuku itulis. 

Manfaat idari ikegiatan itersebut idapat 

imeningkatkan iperkembangan ikognitif iseperti i: 

iAnak idapat imembedakan ibentuk iangka, iwarna 

iserta idapat imenyebutkan iangka i1-15, idan ianak 

ibisa ilebih ikreatif. 

 

2. Hasil iPelaksanaan iKegiatan iBermain 

iKolase iuntuk iMeningkatkan i i 

iKemampuan iSeni iAnak 

Berdasarkan ihasil idari imeningkatkan 

iperkembangan ikognitif ianak imelalui 

ipermainan ipohon ipintar i imenunjukkan ibahwa 

ipada itindakan isiklus iI inilai irata-rata iyang 

idicapai ianak iadalah: i5, idengan ijumlah isiswa i14. 

iApabila idipersentasekan imaka ihanya i64,28% 

ianak iyang imencapai ibatas iKriteria iKetuntasan 

iMinimal i(KKM). iAdapun ihasil idari itindakan 

ipada isiklus iII iperkembangan ikognitif i ianak 

imengalami ipeningkatan, iyakni itercatat ibahwa 

inilai irata-rata ianak iadalah: i6,85 idengan 

ipersentase i85,71% idari ijumlah ikeseluruhan 

isiswa. iArtinya iada i12 ianak idari i14 isiswa iyang 

imampu imencapai ibatas iKKM. 

Oleh ikarena iitu, ipelaksanaan ikegiatan 

iyang idilakukan ioleh ipeneliti idapat 

imeningkatkan iperkembangan ikognitif ianak 

isehingga isemua iaspek iperkembangan ianak 

idapat itercapai isalah isatunya iperkembangan 

ikognitif. 
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