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ABSTRAK 

Binti Masruroh 21340241 Alat Permainan Edukatif Anak Usia Dini Kincir Smart 

HaKI. Program S1 Studi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini, Universitas 

Muhammadiyah Ponorogo, Pembimbing 1. Dian Kristiana, M.Pd Pembimbing 2. 

Nurtina Irsad Rusdiani, M.Pd. 

Alat permainan edukatif merupakan perangkat bermain yang didesain 

khusus untuk anak-anak dengan tujuan merangsang berbagai aspek perkembangan 

mereka dalam proses pembelajaran, baik di sekolah maupun di rumah. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah alat permainan edukatif yang diberi 

nama "APE Kincir Smart" sebagai sarana untuk memperkenalkan tema binatang 

dan mengembangkan enam aspek perkembangan pada usia dini. Pembuatan produk 

ini memberikan kontribusi penting dalam bidang pendidikan anak usia dini dengan 

menyediakan alat yang menarik dan interaktif untuk memperkenalkan tema 

binatang serta mengembangkan 6 aspek perkembangan pada anak usia dini. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini meliputi pengembangan 

produk APE Kincir Smart, validasi produk APE, dan uji coba produk APE kepada 

anak usia dini. Melalui validasi produk APE dan uji coba kepada anak-anak, 

diharapkan dapat diketahui sejauh mana efektivitas dan daya tarik APE Kincir 

Smart dalam proses pembelajaran anak usia dini. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa APE Kinsmart merupakan APE yang 

dibuat untuk mengembangkan 6 aspek perkembang anak usia dini, ada tujuh 

kegiatan yang dapat dilaksanakan 1. Mengikat gambar binatang pada papan 

binatang. 2. Mencari gambar binatang yang berawalan dari huruf abjad kemudian 

menyusun papan huruf menjadi kata. 3. Mengelompokan binatang sesuia habitatnya 

(Darat, Air, Darat&Air). 4. Mencari angka sesuai dengan angka sebelumnya dan 

angka sesudahnya (mengurutkan).5. Memasangkan bentuk geometri sesui 

bentuknya. 6. Mengelompokan papan huruf sesuia warnanya . 7. Menabur papan 

berpola bentuk binatang dari serbuk kayu. APE Kincir Smart dapat digunakan oleh 

maksimal 7 anak. Kelayakan APE “Kincir Smart” merupakan produk yang melalui 

penilaian ahli materi, ahli media, dan diujicobakan kepada 2 anak TK Baitul 

Qur’an. Hasil penilaian dari ahli materi dan ahli media mendapatkan skor dengan 

kriteria sangat baik, sehingga secara keseluruhan produk hasil pengembangan APE 

Kincir Smart dikatakan layak untuk mengembangkan 6 aspek perkembangan anak 

usia dini. 

Kata Kunci : Alat Permainan Edukatif, Kincir Smart 
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ABSTRACT 

Binti Masruroh 21340241 Early Childhood Educational Game Tool Kincir 

Smart HaKI. S1 Early Childhood Education Teacher Education Study Program, 

Muhammadiyah University Ponorogo, Advisor 1. Dian Kristiana, M.Pd Advisor 2. 

Nurtina Irsad Rusdiani, M.Pd. 

Educational game tools are play equipment specifically designed for 

children with the aim of stimulating various aspects of their development in the 

learning process, both at school and at home. This study aims to develop an 

educational game tool named "APE Smart Wheel" as a means to introduce animal 

themes and develop six aspects of development at an early age. The creation of this 

product makes an important contribution to the field of early childhood education 

by providing interesting and interactive tools to introduce animal themes and 

develop 6 aspects of development in early childhood. 

The methods used in this research include the development of APE Kincir 

Smart products, validation of APE products, and trials of APE products for early 

childhood. Through validation of APE products and trials on children, it is hoped 

that the effectiveness and attractiveness of APE Kincir Smart will be known in the 

early childhood learning process. 

The results of the study show that Kinsmart APE is an APE created to 

develop 6 aspects of early childhood development, there are seven activities that 

can be carried out: 1. Bind animal pictures to animal boards. 2. Look for pictures of 

animals that start with letters of the alphabet and then arrange the board of letters 

into words. 3. Grouping animals according to their habitat (Land, Water, Land & 

Water). 4. Look for numbers according to the previous numbers and the numbers 

after (sorting). Pair geometric shapes according to their shape. 6. Grouping the letter 

boards according to their color. 7. Sow planks with animal shapes out of sawdust. 

APE Kincir Smart can be used by a maximum of 7 children. The feasibility of APE 

"Kincir Smart" is a product that has been assessed by material experts, media 

experts, and tested on 2 Baitul Qur'an kindergarten children. The assessment results 

from material experts and media experts scored very well, so that overall the 

product developed by APE Kincir Smart is said to be feasible for developing 6 

aspects of early childhood development. 

 

Keyword : Educational Game Tool, Pinwheel Smart 
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menyelesaikan tugas akhir yang berjudul Alat Permainan Edukatif “KINSMART’. 
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