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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk alat permainan edukatif 

yang layak digunakan untuk mengembangkan aspek perkembangan NAM, motorik, 

kognitif, bahasa, sosial, dan emosi anak PG/TK Al Furqon Grogol.  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan  yang melalui 5 langkah 

yaitu: 1) perencanaan, 2) pengembangan produk awal, 3) uji coba ke anak, 4) revisi 

hasil uji coba, 5) penyempurnaan produk akhir. Kelayakan produk berdasarkan 

pada hasil penilaian ahli materi, ahli media, dan anak PG/TK Al Furqon Grogol 

sebagai pengguna. Hasil penilaian dari ahli materi dan ahli media mendapatkan skor 

dengan kriteria sangat baik, sehingga secara keseluruhan produk alat permainan 

edukatif Si Kece/Kereta Cerdas hasil pengembangan dikatakan layak untuk 

mengembangkan aspek perkembangan NAM, motorik, kognitif, bahasa, social 

emosional, dan seni anak PG/TK Al Furqon Grogol. 

 Kata Kunci : Alat Permainan Edukatif, Si Kece/Kereta Cerdas, Anak PG/TK 

 

 

ABSTACT 

 

 This study aims to produce educational game tools that are suitable for 

use to develop aspects of the development of NAM, motor, cognitive, language, 

social, and emotions of Al Furqon Grogol PG/Kindergarten children. 

 This research is a development research that goes through 5 steps: 1) 

planning, 2) initial product development, 3) trials on children, 4) revision of trial 

results, 5) final product improvement. Product eligibility is based on the results of 

the assessment of material experts, media experts, and Al Furqon Grogol 

PG/Kindergarten children as users. The results of the assessment from material 

experts and media experts scored very good criteria, so that overall the product of 

the Little Little/Smart Train educational game tool developed is said to be feasible 

for developing aspects of the development of NAM, motor, cognitive, language, 

social emotional, and PG children's art /TK Al Furqon Grogol. 

 

 Keywords: Educational Game Tools, Little/Smart Trains, PG/Kindergarten 

Children 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Anak usia dini memiliki rentang umur 0-6 tahun, dibandingkan umur-

umur berikutnya rentang umur tersebut sangatlah berharga (Sablez & 

Pransiska, 2020). Menurut (Khaironi, 2018),  Anak di usia ini biasa disebut 

dengan golden age (masa keemasan), berdasarkan penelitian 40% 

perkembangan seorang manusia terjadi dimasa usia dini oleh karena itu perlu 

adanya sebuah stimulus (rangsangan) untuk mendorong perkembangan anak 

usia dini ini mampu lebih optimal. 

Stimulus menurut (D. K. R. Indonesia, 2018) pada (Kristiana, dkk :22) 

merupakan kegiatan merangsang kemampuan dasar anak usia 0- 6 tahun agar 

anak dapat tumbuh dan berkembang secara optimal. Stimulasi ini dilaksanakan 

untuk merangsang tumbuh kembang anak usia dini. Stimulasi yang dilakukan 

harus secara rutin dilakukan agar tumbuh kembang anak menjadi optimal. 

Anak yang kurang mendapat stimulasi dalam perkembangannya akan 

menyebabkan gangguan, hal ini sejalan dengan hasil penelitian (Fitriani & 

Oktobriariani, 2017) yang menyimpulkan bahwa ada penyimpangan dalam 

tumbuh kembang anak yang diakibatkan dari kurangnya stimulasi tumbuh 

kembang anak dari orangtua. 

Sekolah merupakan lembaga pendidikan untuk menuntut ilmu akademik 

maupun pengalaman belajar yang bermanfaat dalam pendewasaan individu. 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan lembaga untuk mengasuh dan 

memberi pendidikan pada anak. Menurut (Undang-Undang Republik 

Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional, 2003) 

pasal 14 menyatakan bahwa “PAUD merupakan suatu pembinaan yang 

ditujukan kepada anak sejak lahir sampai usia enam tahun yang dilakukan 

melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan 

perkembangan jasmani dan rohani anak agar siap dalam memasuki pendidikan 

selanjutnya”. Dari Undang-undang diatas tugas Lembaga PAUD adalah 
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memberikan rangsangan (stimulus) kepada anak usia dini dan untuk membantu 

menyiapkan anak untuk pendidikan selanjutnya. Pemberian stimulus kepada 

anak usia dini harus sesuai dengan aspek perkembangan dan pertumbuhan 

anak, artinya bahwa setiap stimulus yang diberikan kepada anak usia dini harus 

sesuai dengan rentang umur anak. 

Stimulus perkembangan diberikan kepada anak dengan menitikberatkan 

pada aspek pertumbuhan dan perkembangan anak usia dini. Ada 6 aspek dalam 

perkembangan Anak Usia Dini. Aspek perkembangan anak usia dini menurut 

(Peraturan Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 

137 Tahun 2013, 2013) adalah 1) Nilai Agama dan Moral, 2) Fisik Motorik, 3) 

Kognitif, 4) Sosial Emosional, 5) Bahasa, dan 6) Seni. Nilai Agama dan Moral 

dapat diartikan sebagai suatu bidang pengembangan yang berkaitan dengan 

pengenalan keTuhanan yang mencakup suatu wujud dari kegiatan belajar untuk 

berkembang perilaku yang sumbernya terletak pada nilai-nilai moral serta 

agamanya dalam kehidupan bermasyarakat pada konteks bermain sesuai 

dengan usia dan karakteristik anak. Aspek perkembangan fisik motorik dapat 

diartikan sebagai suatu aspek perkembangan yang berkaitan dengan gerak 

tubuh. Aspek perkembangan ini dibagi menjadi 2 kelompok perkembangan 

yaitu motorik kasar dan motorik halus. Motorik kasar merupakan perwujudan 

sebagai gerakan yang berkaitan dengan aktivitas otot besar sedangkan pada 

motorik halus diartikan sebagai pelibatan gerak pada aktivitas otot kecil. Aspek 

perkembangan kognitif merupakan suatu aspek perkembangan yang berkaitan 

dengan kemampuan dalam berpikir anak, memahami sesuatu kegiatan yang 

seperti pada kemampuan belajar dalam memecahkan masalah, berfikir secara 

logis, dan berfikir simbolik. Pada aspek perkembangan bahasa dapat diartikan 

sebagai suatu media komunikasi dan interaksi, yang dapat dilakukan melalui 

tulisan yang terstruktur ataupun suatu bentuk tulisan yang dalam 

penyusunannya dilakukan pada satu peraturan dengan berbagai variasi dan 

kombinasinya. Seiring dengan bertambahnya usia maka tumbuh kembang anak 

juga bertambah secara reversibel dan irreversibel. 
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Berkaitan dengan mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak 

usia dini diperlukan metode dan media pembelajaran yang mampu memberikan 

pengetahuan, berfikir kreatif melalui imajinasinya, dapat membedakan sesuatu, 

dan membuat sesuatu. Dalam mengembangkan kemampuan tersebut bisa 

dilakukan melalui banyak cara, salah satunya menggunakan Alat Permainan 

Edukatif atau yang biasa disebut dengan APE. 

Alat Permainan Edukatif (APE) merupakan alat main yang dapat 

menstimulasi pancaindera dan kecerdasan pada anak (Fitriana, 2022). Menurut 

suryadi (2007), bahwa manfaat permainan edukatif sebagai berikut: 1) Melatih 

kemampuan motorik. Stimulasi untuk perkembangan motorik dapat diperoleh 

saat meraba, menjumput maianan, memegang dengan kelima jarinya dan 

sebagainya. 2) Melatih konsentrasi. Permainan edukatif di rancang untuk 

melatih kemampuan konsentrasi anak dan menggali kemampuan anak 3) 

Mengembangkan konsep sebab akibat. Misalnya memasukan benda kecil ke 

tempat besar sebab benda besar tidak bisa masuk ke dalam benda kecil. 4) 

Mengenal warna dan bentuk. Permainan yang beraneka ragam akan 

menstimulus anak dalam mengenal warna dan bentuk. 5) Menambah wawasan 

dan bahasa. Permainan edukatif akan menambah wawasan anak baik bentuk 

dan menumbuhkan bahasa dalam memainkannya (Syamsuardi, p.61).  

 Proses pembelajaran di dalam kelas memerlukan suatu model 

pembelajaran yang harus disesuaikan dengan kondisi lingkungan belajar 

karena model pembelajaran merupakan suatu desain atau rancangan yang 

menggambarkan proses rincian dan penciptaan situasi lingkungan yang 

memungkinkan anak berinteraksi dalam pembelajaran, sehingga terjadi 

perubahan atau perkembangan pada diri anak. 

Seperti yang terlihat permasalahan pada minat belajar anak, di sekolah 

PG/TK Al Furqon Grogol belum banyak menggunakan permainan, peneliti 

melihat bahwa anak-anak kurang tertarik dan merasa bosan dalam melakukan 

pembelajaran yang dibawakan oleh guru. Dibuktikan dengan anak yang tidak 

mau menirukan instruksi, bermain sendiri, bermain dengan teman dan 
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berbicara sendiri sehingga bisa menjadi penghambat untuk mengembangkan  6 

aspek perkembangan anak. Untuk menumbuhkan minat belajar anak usia dini 

sehingga bisa mengembangkan aspek perkembangan anak, pendidik perlu 

membuat kegiatan pembelajaran yang menarik salah satunya melalui 

permainan agar anak merasa tertarik dan senang untuk mengikuti proses 

pembelajaran di kelas. Penerapan pembelajaran pada tema tertentu yang dapat 

memanfaatkan APE sebagai media pembelajaran seperti pada tema hewan, 

tumbuhan, dan kendaraan yang memerlukan media tambahan dalam 

menerapkan materi pembelajaran supaya lebih menyenangkan sehingga 

menumbuhkan minat anak untuk belajar sehingga bisa mengembangkan aspek 

perkembangan anak. Pada kenyataannya pembelajaran tersebut diterapkan 

dengan metode ceramah, tanya-jawab, pemberian tugas dan belum banyaknya 

permainan yang diterapkan sebagai media pembelajaran yang terkesan 

membosankan bagi anak usia dini sehingga kurangnya minat anak untuk 

belajar yang pada akhirnya akan menghambat perkembangan aspek 

perkembangan anak. Oleh karena itu anak banyak yang tidak mau menirukan 

yang diajarkan oleh guru, diam, bermain dengan teman, bermain sendiri dan 

berbicara sendiri, hal itu membuat anak anak tidak berperan aktif dalam 

pembelajaran yang sedang berlangsung. 

Berdasarkan permasalahan di atas peneliti tertarik mengembangkan APE 

Si Kece/Kereta Cerdas, berawal dari pengamatan di PG/TK Al Furqon Grogol 

yang membutuhkan media pembelajaran tambahan karena anak-anak 

mengalami kesulitan dalam memahami tema pembelajaran hewan, tumbuhan, 

dan kendaraan yang disampaikan oleh guru. Oleh karena itu dalam penelitian 

ini peneliti mengembangkan APE Si Kece/Kereta Cerdas untuk menumbuhkan 

minat belajar anak supaya bisa mengembangkan 6 aspek perkembangan anak 

di PG/TK Al Furqon Grogol. Melalui APE Si Kece/Kereta Cerdas anak dapat 

belajar lebih menyenangkan karena pembelajaran yang dilakukan melalui 

permainan. Anak akan terlibat aktif dalam pembelajaran karena melakukan 

permainan bersama teman-temannya untuk menyusun pola, menyusun puzzle, 

mencari bayangan dan masih ada permainan lainnya di dalam APE Si 
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Kece/Kereta Cerdas sehingga membuat anak aktif bergerak, berbicara, dan 

berkomunikasi dengan temannya. 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di PG/TK Al Furqon 

Grogol, dapat diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut:  

1. Metode yang digunakan guru dalam mengajar menggunakan metode 

ceramah. 

2. Pembelajaran berpusat pada penjelasan guru. 

3. Belum ada media pembelajaran yang inovatif dalam pembelajaran. 

4. Kesulitan siswa dalam memahami pelajaran. 

C. Pembatasan Masalah 

Dari identifikasi masalah yang telah dipaparkan, dalam penelitian ini hanya 

membatasi pada pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan 

kemampuan siswa memahami pembelajaran yang disampaikan guru, berdasar 

salah satu akar permasalahan bahwa guru belum menggunakan media yang 

inovatif pada saat proses pembelajaran. Penulis ingin mengembangkan media 

pembelajaran berupa Alat Permainan Edukatif Si Kece/Kereta Cerdas untuk 

meningkatkan kemampuan siswa memahami pelajaran dan mengetahui 

efektifitas Alat Permainan si Kece/Kereta Cerdas untuk meningkatkan 

kemampuan siswa memahami pelajaran sehingga bisa mengembangkan aspek 

perkembangan anak. Penelitian ini diambil berdasarkan hasil observasi yang 

dilakasanakan di PG/TK Al Furqon Grogol. 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana mengembangkan Alat Permainan Edukatif  Si Kece/Kereta 

Cerdas untuk meningkatkan kemampuan siswa memahami pelajaran 

sehingga bisa mengembangkan 6 aspek perkembangan anak? 

2. Bagaimana hasil pengembangan Alat Permainan Edukatif Si 

Kece/Kereta Cerdas untuk meningkatkan kemampuan siswa memahami 

pelajaran sehingga bisa mengembangkan 6 aspek perkembangan anak?. 
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E. Tujuan Pengembangan Produk 

1. Untuk mengembangkan Alat Permainan Edukatif Si Kece/Kereta Cerdas 

untuk meningkatkan kemampuan siswa memahami pelajaran sehingga 

bisa mengembangkan 6 aspek perkembangan anak. 

2. Untuk mengetahui hasil pengembangan Alat Permainan Edukatif Si 

Kece/Kereta Cerdas untuk meningkatkan kemampuan siswa memahami 

pelajaran sehingga bisa mengembangkan 6 aspek perkembangan anak.  

 

F. Manfaat Pengembangan Produk 

1. Manfaat Alat Permainan Edukatif Si Kece/Kereta Cerdas 

a. Bagi anak 

➢ Anak mampu menerima pembelajaran dengan mudah 

➢ Anak bisa bermain sambal belajar 

➢ Anak dapat bermain yang menyenangkan 

➢ Menumbuhkan minat belajar anak 

a. Bagi guru dan orang tua 

➢ Dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 

➢ Memberikan kegiatan yang menarik saat pembelajaran melalui Alat 

Permainan Edukatif Si Kece 

➢ Sebagai bahan masukan dalam mengembangkan kreatifitas anak 

dengan penggunaan Alat Permainan Edukatif Si Kece 

b. Bagi sekolah 

➢ Sebagai bahan atau metode yang dapat mengembangkan aapek 

perkembangan anak  

c. Bagi pencipta 

➢ Dapat memberikan solusi persoalan yang selama ini terjadi di 

lingkungan sekolah semoga dengan adanya ape ini dapat 

menumbuhkan minat belajar bagi anak usia dini. 
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G. Asumsi Pengembangan Produk 

Anak usia dini pada umumnya mempunyai kebiasaan yang menjadi 

karakternya, yaitu suka bermain. Bermain dan memberi kesempatan kepada 

anak untuk berkreasi, di samping itu juga rasa ingin tahunya yang tinggi dan 

suka bertanya.  

Mengingat karakteristik anak usia dini yang suka bermain sambil belajar 

serta belum adanya sebuah alat permainan yang mampu mengembangkan 

berbagai aspek kemampuan dasar ini menjadi motivasi bagi peneliti untuk 

mengembangkan alat permainan edukatif Si Kece/Kereta Cerdas.  

Oleh karena itu alat permaianan edukatif Si Kece/Kereta Cerdas yang 

dikembangkan diharapkan dapat menumbuhkan minat belajar anak usia 4-5 

tahun dan menjadi reverensi bagi guru kelas dalam menyajikan pembelajaran 

di kelas dengan lebih memperhatikan minat anak dalam belajar. Melalui alat 

permainan edukatif Si Kece/Kereta Cerdas ini diharapkan anak usia dini lebih 

aktif dalam belajar, mengetahui dan menambah motivasi anak lewat belajar 

sambil bermain dan mengatasi masalah perbedaan kemampuan yang ada.  
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BAB II 

PRODUK 

A. PRODUK AWAL 

1. Spesifikasi Produk 

Permainan Edukatif Si Kece/Kereta Cerdas merupakan permainan 

yang dirancang untuk menumbuhkan minat belajar anak yang mana di 

dalam permainan Permainan Edukatif Si Kece/Kereta Cerdas ini dapat 

melatih perhatian, imajinasi, dan penglihatan anak. Permainan Edukatif Si 

Kece terbuat dari bahan triplek yang memiliki ketebalan 8mm,  dengan 

warna warni yang menarik dan bentuk yang unik seperti kereta api yang 

sebenarnya sehingga bisa menarik perhatian anak. Setiap gerbong Si Kece 

dibuat dengan ukuran Panjang 30cm, lebar 15cm, dan tinggi 15cm.  

 Si Kece adalah singkatan dari Kereta Cerdas. Menurut Endarmoko 

Eko (139:2017) Kereta api adalah kereta yang terdiri atas rangkaian gerbong 

(wagon/gerobak kereta api untuk orang atau barang) yang ditarik oleh 

lokomotif (kepala kereta api yang menarik gerbong kereta). Sedangkan 

cerdas adalah pintar dan cerdik, cepat tanggap dalam menghadapi masalah 

dan cepat mengerti jika mendengar keterangan. Jadi Si Kece/Kereta Cerdas 

adalah Permainan edukatif yang berbentuk kereta api yang terdiri dari 

kepala kereta api/lokomotif dan 2 gerbong yang telah dikreasikan seperti 

bentuk kereta api sebenarnya yang bermanfaat untuk mencerdaskan anak 

usia dini.  

Si Kece (Kereta Cerdas) terdiri dari tiga bagian yaitu ada Kepala 

kereta api/lokomotif , Gerbong 1 (Gerbong Harta Karun), dan Gerbong 2 

(FUN GAME). Pada bagian kepala kereta terdapat beberapa sekat, sekat 

pertama dan sekat ketiga untuk meletakkan peralatan dari permainan, 

sedangkan sekat kedua terdapat permainan dengan nama kantong rahasia. 

Didalam sekat kedua terdapat enam kantong rahasia yang berisi perintah 

yang bisa membuat anak penasaran perintah apa yang ada didalam kantong. 

Gerbong 1 terdapat permainan dengan nama gerbong harta karun. Dan pada 
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gerbong  2 (FUN GAME) terdapat lima permainan : 1. Lingkaran Pola, 2. 

Puzzle Sayuran, 3. Roda Putar, 4. Shadow Matching/mencari bayangan, dan 

5. Hungry Animals. 

Dari semua permainan yang terdapat pada Si Kece anak dapat belajar 

dan mendapatkan pengalaman dengan media yang berbeda dari biasanya. 

Dengan alaat permainan Si Kece anak akan lebih mudah memahami 

pembelajaran. 

2. Kesesuaian Produk Dengan Perkembangan Kemampuan Anak Usia 

Dini 

Jika ditinjau dari aspek perkembangan anak usia dini, Alat Permainan 

Edukatif Si Kece/Kereta Cerdas memiliki unsur aspek perkembangan anak yang 

diambil dari STTPA sebagai berikut : 

a. Bagian 1 (Kepala Kereta) permainan kantong rahasia untuk anak usia 3-

4 tahun. 

• Aspek NAM dengan indikator mulai meniru doa pendek sesuai 

dengan agamanya, bentuk kegiatannya berupa menghafal do’a 

kedua orang tua. 

• Aspek Bahasa dengan indikator hafal beberapa lagu anak 

sederhana, bentuk kegiatannya berupa menyanyikan lagu 

kesukaan. 

• Aspek kognitif dengan indikator menyebutkan bilangan angka 

1-10, bentuk kegiatannya berupa berhitung 1-10 

• Aspek fisik motorik dengan indikator  melakukan gerakan 

melompat, meloncat, dan berlari secara terkoordinasi, bentuk 

kegiatannya berupa lakukan Gerakan melompat, merangkak, 

berlari, berjalan. 

• Aspek sosial-emosional dengan indikator mengatakan perasaan 

secara verbal, bentuk kegiatannya berupa menirukan ekspresi 

menangis, tersenyum, tertawa. 
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• Aspek seni dengan indikator  mengenali berbagai macam suara 

kendaraan, bentuk kegiatannya berupa menirukan suara motor, 

pesawat terbang, bus, dll 

b. Bagian ke 2 (Gerbong harta karun) untuk mengembangkan aspek fisik 

motorik anak usia 3 tahun : koordinasi jari tangan cukup baik untuk 

memegang benda, bentuk kegiatannya berupa mengambil kantong 

dengan alat penjepit dan mengambil benda kecil dalam kantong). 

c. Bagian 3 (Gerbong Fun Game). 

• Lingkaran Pola untuk mengembangkan aspek kognitif anak usia 

4 tahun dengan indikator  anak mampu mengklasifikasikan 

benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran; bentuk 

kegiatannya berupa meletakkan lingkaran sesuai pola 

• Puzzle sayuran untuk usia 4 tahun  dengan indikator  

mengklasifikasikan benda berdasarkan fungsi, bentuk atau 

warna atau ukuran, bentuk kegiatannya berupa meletakkan 

potongan bentuk sayuran pada lobang sayuran yang sesuai.  

• Roda kata untuk mengembangkan aspek bahasa anak usia 5-6 

tahun dengan indikator anak mampu menyebutkan simbol-

simbol huruf yang dikenal, bentuk kegiatannya berupa 

menunjukkan nama buah dengan memutar roda. 

• Shadow matching untuk mengembangkan aspek seni anak usia 

3-4 tahun dengan indikator  mengamati dan membedakan benda 

di sekitarnya yang di luar rumah, bentuk kegiatannya berupa 

mencari bayangan yang sesuai. 

• Hungry animals untuk mengembangkan aspek seni usia 3-4 

tahun dengan indikator  mengamati dan membedakan benda di 

sekitarnya yang di luar rumah, aspek bahasa anak usia 3-4 

dengan indikator mulai memahami dua perintah yang diberikan 

bersamaan, bentuk kegiatannya berupa meletakkan bentuk 

makanan hewan sesuai dengan makanan hewan yang tertancap 

pada papan. 
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3. Cara Penggunaan Produk Untuk Anak Usia Dini 

a. Langkah-langkah bermain alat permainan edukatif Si Kece/Kereta 

Cerdas : 

1. Sebelum memainkan permainan berdoa terlebih dahulu 

2. Guru menjelaskan macam-macam permainan beserta aturan dan 

cara bermainnya 

3. Anak –anak memilih permainan yang akan dimainkan 

4. Guru mendampingi anak dalam melakukan permainan  

5. Anak –anak antri menunggu giliran untuk permainan selanjutnya 

b. Cara bermain alat permainan edukatif Si Kece/Kereta Cerdas 

1. Kantong Rahasia pada kepala kereta 

➢ Guru meminta anak untuk mengambil satu kantong 

➢ Guru meminta anak mengambil kartu perintah yang ada pada 

kantong 

➢ Guru membacakan perintah yang ada pada kantong yang dipilih 

anak 

➢ Guru meminta anak melakukan perintah yang ada pada kantong 

 

 

 

Gambar 1. Anak mengambil kantong 
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Gambar 2. Anak mengambil kartu perintah 

 

                                   

 

Gambar 3. Guru membacakan perintah 

2. Gerbang 1 (Harta Karun) 

➢ Guru meminta anak untuk suwit/sut untuk menentukan siapa 

yang akan bermain terlebih dahulu 
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➢ Guru meminta anak yang bermain pertama untuk mengambil 

kantong kecil yang terdapat pada gerbong yang berisi beras 

warna warni 

➢ Guru meminta anak untuk mengambil benda dalam kantong, ada 

bentuk koin, berlian, dan bom 

➢ Ketika anak mengambil kantong yang berisi bentuk bom maka 

anak tersebut dinyatakan kalah, harus berhenti bermain dan 

dilanjutkan anak selanjutnya, ketika anak mengambil kantong 

yang berisi berlian/koin anak bisa melanjutkan mengambil 

kantong sampai habis 

➢ Guru meminta anak untuk meletakkan bentuk koin, berlian, dan 

bom pada sekat yang terdapat dikepala kereta sesuai bentuk yang 

tertempel pada dinding sekat. 

                         

Gambar 4. Anak melakukan suwit/sut 
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Gambar 5. Anak mengambil kantong kecil dengan alat penjepit 

   

Gambar 6. Anak mengambil benda kecil pada kantong 
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Gambar 7. Anak meletakkan benda pada sekat kepala kereta 

3. Gerbong 2 (FUN GAME) terdapat lima permainan 

a. Lingkaran Pola, 

➢ Guru meminta anak memilih salah satu pola 

➢ Anak Menyusun bentuk lingkaran mengikuti pola yang 

sudah dipilih 

                    

Gambar 8. Anak memilih pola 
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Gambar 9. Anak meletakkan bentuk lingkaran mengikuti pola 

 

b. Puzzle Sayuran, cara bermainnya guru meminta anak 

untukmeletakkan bentuk sayuran dilubang yang sesuai 

 

Gambar 10. Anak meletakkan bebtuk sayur pada lubang yang sesuai 
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c. Roda Kata  

➢ Guru mengambil satu kartu gambar buah dan melakukan 

tanya jawab tentang nama, warna, dan lainnya dari 

gambar buah yang diambil guru. 

➢ Guru meminta anak untuk memutar roda kata sesuai 

nama buah yang ditunjukkan guru 

 

Gambar 11. Guru menunjukkan kartu gambar buah 

 

Gambar 12. Anak memutar roda kata sesuai nama gambar buah 

yang ditunjukkan guru 
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d. Shadow Matching(mencari/menghubungkan bayangan) 

➢ Guru menunjukkan gambar bentuk kendaraan dan 

melakukan tanya jawab tentang bentuk kendaraan yang 

ditunjukkan guru 

➢ Guru meminta anak mencari bayangan dari gambar 

kendaraan yang ditunjukkan guru 

 

Gambar 13. Guru menunjukkan gambar kendaraan 

 

Gambar 14. Anak menunjukkan bayangan kendaraan 
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e. Hungry Animal 

➢ Guru menunjukkan bentuk hewan dan melakukan tanya 

jawab tentang hewan 

➢ Anak meletakkan bentuk makanan yang sesuai dengan 

hewan yang ditanyakan guru 

 

Gambar 15. Guru melakukan tanya jawab tentanng binatang 

 

Gambar 16. Anak meletakkan bentuk makanan 

  



19 
 

B. Validasi Produk 

Pada tahap validasi APE Si Kece/Kereta Cerdas yang dilakukan penulis adalah 

membuat instrumen materi dan instrumen media untuk divalidasi oleh para ahli. 

Pada tahap ahli materi yang melakukan validasi materi pada APE Si Kece/Kereta 

Cerdas adalah Bapak Muhammad ‘Azam Muttaqin, M. Pd, bekerja sebagai dosen 

di Universitas Muhammadiyah Ponorogo. Validasi Materi dilakukan pada tanggal 

26 Juni 2023. 

Berdasarkan penilaian ahli materi dengan 9 indikator yang dinilai, ahli materi 

memberikan nilai yang masuk dalam kriteria sangat baik, sehingga APE Si 

Kece/Kereta Cerdas bisa dikatakan layak untuk diuji cobakan kepada anak. 

Namun ada masukan dari validator untuk menambahkan tiga indikator pada APE 

Si Kece/Kereta Cerdas yaitu: 1. Anak mampu mengenal habitat hewan; 2. Anak 

mampu mengenal macam-macam, bentuk, dan ukuran hewan; 3. Anak mampu 

mengenal berbagai model bentuk; 4. Anak mampu merapikan mainan setelah 

bermain(membuka dan menutup gerbong 2.  

Pada tahap ahli media yang melakukan validasi pada APE Si Kece/Kereta 

Cerdas adalah Ibu Betty Yulia Wulansari, M. Pd, bekerja sebagai dosen di 

Universitas Muhammadiyah Ponorogo. Validasi Media dilakukan pada tanggal 26 

Juni 2023.  

Berdasarkan hasil penilaian ahli media dengan 10 indikator  yang dinilai, ahli 

materi memberikan nilai yang masuk dalam kriteria sangat bagus sehingga Ape si 

Kece/Kereta Cerdas bisa dikatakan layak untuk diuji cobakan kepada anak. 

APE Si Kece/Kereta Cerdasalidator media memberikan saran,untuk membuat 

sampul buku panduan yang lebih menarik. 

C. Revisi Produk 

Revisi produk pada penelitian APE Si Kece/Kereta Cerdas, Saran dan 

masukan dari ahli materi dan ahli media kemudian dijadikan pokok kajian revisi 

:  
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No Revisi Sebelum Sesudah 

1. Menambahkan indikator 

Anak mampu mengenal 

habitat hewan 

Belum ada indikator 

anak mampu 

mengenal habitat 

hewan 

Sudah ada indikator 

anak mampu 

mengenal habitat 

hewan 

2. Anak mampu mengenal 

macam-macam, bentuk, 

dan ukuran hewan; 

Belum ada indikator 

anak mampu 

mengenal macam-

macam, bentuk, dan 

ukuran hewan; 

Sudah ada indikator 

anak mampu 

mengenal macam-

macam, bentuk, dan 

ukuran hewan; 

3. Anak mampu mengenal 

berbagai model bentuk 

Belum ada indikator 

anak mampu 

mengenal berbagai 

model bentuk 

Sudah ada indikator 

anak mampu 

mengenal berbagai 

model bentuk 

4. Anak mampu merapikan 

mainan setelah 

bermain(membuka dan 

menutup gerbong 2 

Belum ada indikator 

anak mampu 

merapikan mainan 

setelah 

bermain(membuka 

dan menutup 

gerbong 2 

Sudah ada indikator 

anak mampu 

merapikan mainan 

setelah 

bermain(membuka 

dan menutup 

gerbong 2 

5. Diperbaiki buku 

panduannya lebih menarik 

Sampul buku 

panduan kurang 

menarik 

Sampul buku 

panduan sudah 

dibuat lebih 

menarik 

 

  



21 
 

D. Uji Coba Produk Sederhana 

1. Subjek Ujicoba  

Ujicoba lapangan awal menggunakan Alat Permainan Edukatif Si 

Kece/Kereta Cerdas dilakukan kepada anak yang ada di PG/TK Al Furqon. Uji 

coba yang dilakukan ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan dan 

efektivitas produk yang telah dikembangkan dengan Alat Permainan Edukatif 

Si Kece/Kereta Cerdas untuk anak usia dini. Hasil dari uji coba lapangan 

operasional ini yang menjadi dasar dalam melakukan revisi akhir terhadap 

produk yang dikembangkan dan kemudian menghasilkan produk final. 

 

2. Hasil Efektifitas Produk  

Pada tahap ini, dilakukan uji coba produk APE "Si Kece/Kereta Cerdas" kepada 

siswa di PG/TK Al Furqon Grogol. Uji coba ini bertujuan untuk mengevaluasi 

sejauh mana APE "Si Kece/Kereta Cerdas" dapat memberikan manfaat dalam 

meningkatkan kemampuan siswa memahami pelajaran sehingga bisa 

mengembangkan 6 aspek perkembangan anak. Selama uji coba, anak-anak 

diberikan kesempatan untuk bermain dengan APE "Si Kece/Kereta Cerdas"  

yang dirancang dengan bentuk kerete api yang terbuat dari bahan triplek dengan 

warna-warni yang menarik. Salah satu keunggulan utama APE ini adalah 

memiliki bebtuk yang unik dan beberapa permainan yang belum ada pada APE 

sebelumnya yang dijual ditoko mainan. Hasil dari uji coba menunjukkan 

respons yang positif dari anak-anak terhadap APE "Si Kece/Kereta Cerdas". 

Mereka menunjukkan antusias yang tinggi dalam berinteraksi dengan alat 

permainan ini dan mengeksplorasi berbagai permainan yang terdapat di APE 

"Si Kece/Kereta Cerdas". Anak-anak terlihat sangat senang saat memainkan 

setiap permainan yang ada pada APE "Si Kece/Kereta Cerdas". Selama sesi uji 

coba, juga diamati perkembangan anak dalam beberapa aspek seperti NAM, 

bahasa, fisik motorik, social emosional, dan seni. Anak-anak menunjukkan 

peningkatan dalam aspek NAM, anak mampu menghafalkan do’a kedua orang 

tua, aspek bahasa anak mampu menggabungkan dua suku kata dengan memutar 

roda kayu sehingga membentuk nama buah. 
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Dalam aspek kognitif anak mampu berhitung 1-10 dengan baik dan benar, anak 

mampu mencari bayangan kendaraan, dan anak mampu mengenal warna 

melalui APE “Si Kece/Kereta Cerdas”. Pada aspek motorik seperti pada 

permainan mencari harta karun, anak mampu mengambil benda menggunakan 

alat penjepit dan anak juga mampu mengambil benda kecil dari dalam kantong. 

Selain itu, mereka juga menunjukkan kemajuan dalam aspek social emosional 

dengan anak belajar untuk menunggu giliran, berbagi, dan bekerja sama dalam 

permainan yang melibatkan APE "SiKece/Kereta Cerdas". Anak-anak terlihat 

senang bermain bersama dan membangun hubungan sosial yang positif. Dan 

anak juga mampu menunjukkan ekspresi sedih, tertawa, dan menangis. 

Berdasarkan hasil uji coba ini, dapat disimpulkan bahwa APE "SiKece/Kereta 

Cerdas" memberikan manfaat yang signifikan dalam meningkatkan 

kemampuan siswa dalam memahami pelajaran dan mengembangkan aspek 

perkembangan anak usia dini. Alat permainan ini berhasil membangkitkan 

minat dan motivasi anak-anak dalam belajar, sambil mengembangkan aspek 

NAM, bahasa, kognitif, fisik motorik, sosial emosional, dan seni mereka. 

Dengan demikian, APE "SiKece/Kereta Cerdas" dapat dijadikan sebagai alat 

permainan yang efektif untuk anak usia dini. 

3. Saran Pengguna  

Setelah produk selesai dikerjakan dan sudah dilakukan uji coba kepada 

anak, maka mendapatkan saran dari pengguna yaitu dari guru : 

1. Untuk menambahkan permainan pada kepala kereta agar permainan 

pada APE Si Kece/Kereta Cerdas lebih bervariasi lagi. 

2. Untuk menambahkan audio seperti suara bel kereta dan juga lagu-

lagu pada APE Si Kece/Kereta Cerdas sehingga bisa lebih menarik 

lagi.  
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E. PRODUK AKHIR  

1. Spesifikasi Produk Akhir  

Melalui Revisi dan saran dari para ahli media dan ahli materi, produk akhir 

yang dihasilkan adalah sebuah APE Si Kece/Kereta Cerdas dengan 

sepesifikasi sebagai berikut: 

 

APE Si Kece/Kereta Cerdas memiliki bentuk yang unik dan menarik 

dengan warna-warna yang cerah sehingga dapat mengundang minat anak-

anak untuk memainkannya. Rancangan setiap permainannya dibuat 

semudah mungkin dan dilengkapi dengan buku pandua penggunaan 

sehingga anak mudah untuk memainkannya dengan dibimbing oleh guru 

atau orang tuanya. Alat permainan Si Kece/Kereta Cerdas dibuat 

menggunakan bahan triplek yang kuat, tidak mudah rusak dan, sangat aman 

untuk digunakan anak usia dini memberikan sehingga dapat digunakan 

untuk jangka panjang. 

APE Si Kece/Kereta Cerdas memiliki 3 bagian yaitu kepala kereta, 

gerbong 1 dan gerbong 2. Pada alat permainan Si Kece/Kereta Cerdas 

terdapat 7 permainan. Pada kepala kereta adalah permainan kantong rahasia 

sebanyak 6 buah, masing masing kantong berisikan kartu perintah yang 

bertuliskan perintah untuk 6 aspek perkembangan anak. Pada gerbong 1 

terdapat permainan mencari harta karun. Dan pada gerbong 2 dengan nama 

gerbong fun game, masing-masing sisi gerbong bisa dibuka, dan terdapat 

permainan dimasing-masing sisi tersebut, diantaranya ada permainan 

lingkaran pola, puzzle sayuran, roda kata, shadow matching 

(mencari/menghubungkan bayangan), dan hungry animals. Semua 

permainan yang terdapat pada alat permainan edukatif Si Kece/Kereta 

Cerdas bisa mengembangkan aspek N.A.M, Bahasa, kognitif, fisik motorik, 

seni, dan juga social emosional anak. Untuk memainkan alat permainan 

edukatif, anak bisa didampingi oleh guru atau orang tuanya. Video uji coba 
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APE Si Kece/Kereta Cerdas ini sudah diunggah di youtube pada link 

https://youtu.be/oCegXExUsD8 . Video uji coba APE Si Kece/kereta Cerdas 

sudah ditonton oleh 182 orang dan mendapatkan like sebanyak 62 orang. 

                   

Gambar 17. Screen Shoot Uji Coba Produk 

 

  

 

2. Kelemahan Dan Kelebihan Produk Akhir  

Sebuah media pembelajaran tidak lepas dari kelebihan dan 

kekurangan, begitupula dengan Alat Permainan Edukatif Si Kece/Kereta 

Cerdas. Dalam pembelajaran Alat Permainan Edukatif Si Kece/Kereta Cerdas 

juga memiliki beberapa kelebihan, antara lain:  

a. Dapat digunakan untuk media pembelajaran anak. 

b. Mudah dimainkan oleh anak 

c. Tidak mudah rusak dan tahan lama 

d. Bahan yang digunakan mudah didapatkan dan aman untuk anak. 

https://youtu.be/oCegXExUsD8
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e. Dapat menumbuhkan minat belajar anak dengan bentuk yang unik dan 

menarik 

f. Alat Permainan Edukatif beda dengan alat permainan edukatif yang 

lain, memiliki bentuk seperti kereta api yang sesungguhnya.  

 

Selain memiliki kelebihan, APE Si Kece/Kereta Cerdas juga memiliki 

kelemahan yaitu: 

a. Ukuran APE Si Kece/Kereta Cerdas yang besar sehingga tidak bisa 

dibawa kemana-mana  

b. Alat-alat yang digunakan untuk permainan jika tidak dimasukkan 

kembali akan mudah hilang 
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BAB III 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian dan pengembangan ini telah menghasilkan produk Alat Permainan 

Edukatif (APE) Si Kece/Kereta Cerdas untuk mengembangkan aspek 

Perkembangan NAM, motorik, kognitif, bahasa, sosial emosional dan juga seni 

anak PG/TK Al Furqon Grogol. Secara keseluruhan produk alat permainan edukatif 

Si Kece/Kereta Cerdas dikategorikan layak untuk mengembangkan aspek 

perkembangan NAM, motorik, kognitif, bahasa, sosial emosional dan juga seni 

anak PG/TK Al Furqon Grogol. Hasil penelitian menunjukkan, (1) Dihasilkan alat 

permainan edukatif Si Kece/Kereta Cerdas yang layak untuk mengembangkan 

aspek kemampuan dasar anak di PG/TK Al Furqon Grogol. (2) Alat permainan 

edukatif Si Kece/Kereta Cerdas yang dihasilkann terdiri dari 3bagian yaitu ada 

kepala kereta, grbong 1, dan gerbong 2. Terdapat 7 permainan pada alat permainan 

edukatif Si Kece/Kereta Cerdas yaitu kantong rahasia, mencari harta karun, pola 

lingkaran, puzzle sayuran, roda kata, shadow matching (mencari/menghubungkan 

bayangan), dan hungry animals.  (3) Hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi 

memperoleh skor yang termasuk dalam kriteria layak.  

Hasil pengamatan pada anak terhadap alat permainan edukatif Si Kece/Kereta 

Cerdas berdasarkan ujicoba kepada anak yaitu anak menunjukkan antusiasnya 

untuk memainkan alat permainan edukatif Si Kece/Kereta Cerdas. Dilihat dari 

efektifitas hasil uji coba menunjukkan Alat Permainan Edukatif Si Kece/Kereta 

Cerdas layak digunakan untuk menstimulasi perkembangan enam aspek 

perkembangan anak.  

Saran  

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan, telah menghasilkan alat 

permainan edukatif Si Kece/Kereta Cerdas yang baik untuk mengembangkan aspek 

NAM, motorik, kognitif, bahasa, sosial emosional dan seni anak PG/TK Al Furqon 

Grogol dalam proses pembelajaran, maka ada beberapa saran sebagai berikut:  
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1. Saran penggunaan bagi guru, diharapkan dapat memanfaatkan atau 

menggunakan alat permainan edukatif Si Kece/Kereta Cerdas sebagai alat 

permainan yang dapat dikombinasikan dengan metode pembelajaran di kelas 

sehingga proses pembelajaran lebih bervariasi. Guru diharapkan terlebih dahulu 

membaca petunjuk penggunaan permainan agar permainan dapat berjalan dengan 

maksimal sehingga dapat mengembangkan kemampuan anak secara optimal.  

2. Saran penelitian selanjutnya bagi peneliti, diharapkan mengembangkan sebuah 

alat permainan edukatif baru yang lebih inovatif khususnya untuk anak PG/TK 

dengan menambah permainan untuk mengambangkan aspek perkembangan anak 

yang belum ada dalam alat permainan edukatif Si Kece/Kereta Cerdas agar alat 

permainan edukatif yang digunakan dalam proses bermain sambil belajar di PG/TK 

lebih bervariasi dan dapat merangsang minat anak untuk belajar. 
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