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ABSTRAK 

 

 Sunarti. 2026. Pengembangan Alat Permainan Edukatif (APE) “Gerobak 

Edukatif Nusantara (GENTA)” untuk Anak Usia Dini. Produk Hak Kekayaan 

Intelektual (HKI). Program Studi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini, 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Ponorogo. 

Pembimbing I: Dr. Hadi Cahyono, S.Pd., M.Pd. Pembimbing II: Nurtina Irsad 

Rusdiani, S.Pd., M.Pd. 

 Pengembangan alat permainan edukatif (APE) merupakan salah satu 

upaya untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna bagi 

anak usia dini. Namun, pada kenyataannya masih banyak media pembelajaran yang 

hanya berfokus pada satu materi sehingga kurang memberikan pengalaman belajar 

yang beragam kepada anak. Kondisi tersebut mendorong penulis untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan mampu 

mengenalkan budaya Indonesia melalui kegiatan bermain. 

 Produk yang dikembangkan dalam tugas akhir ini adalah Gerobak 

Edukatif Nusantara (GENTA), yaitu alat permainan edukatif berbentuk gerobak 

yang memuat berbagai aktivitas pembelajaran. GENTA dibuat menggunakan kayu 

triplek, kayu MDF, kain flanel, serta beberapa bahan daur ulang seperti tutup botol 

dan botol plastik bekas. Media ini terdiri atas enam permainan, yaitu permainan 

angka, pengenalan budaya Nusantara dan warna, pengenalan huruf dan geometri, 

pengenalan huruf hijaiyah dan keberagaman agama, permainan peran jual beli 

makanan tradisional, serta pengenalan alat musik tradisional yang dapat dimainkan 

secara langsung oleh anak usia 4–6 tahun. 

 Penggunaan GENTA tidak hanya membantu anak mengenal budaya 

Indonesia, tetapi juga menstimulasi perkembangan nilai agama dan moral, kognitif, 

bahasa, fisik motorik, sosial emosional, dan seni melalui berbagai aktivitas 

bermain. Berdasarkan implementasi penggunaan produk di SPS KIDS FATH, anak 

terlihat lebih aktif, antusias, dan tertarik mengikuti kegiatan pembelajaran 

dibandingkan dengan penggunaan media pembelajaran yang biasa digunakan. 
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Dengan demikian, Gerobak Edukatif Nusantara (GENTA) dapat menjadi salah satu 

alternatif alat permainan edukatif yang inovatif, interaktif, dan menyenangkan 

dalam mendukung pembelajaran anak usia dini. 

 

Kata kunci: alat permainan edukatif, budaya Indonesia, anak usia dini, Gerobak 

Edukatif Nusantara (GENTA). 
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ABSTRACT 

 

 Sunarti. 2026. Development of the Educational Play Tool (APE) "Gerobak 

Edukatif Nusantara (GENTA)" for Early Childhood. Intellectual Property Rights 

(IPR) Product. Early Childhood Teacher Education Study Program, Faculty of 

Teacher Training and Education, Universitas Muhammadiyah Ponorogo. 

Supervisor I: Dr. Hadi Cahyono, S.Pd., M.Pd. Supervisor II: Nurtina Irsad Rusdiani, 

S.Pd., M.Pd. 

 The development of educational play tools (APE) is one of the efforts to 

create a more interesting and meaningful learning process for early childhood. 

However, many learning media currently focus on only one learning topic, resulting 

in limited learning experiences for children. Therefore, the researcher developed an 

interactive and enjoyable learning medium that introduces Indonesian culture 

through play activities. 

 The product developed in this final project is Gerobak Edukatif Nusantara 

(GENTA), an educational play tool designed in the form of an educational cart 

containing various learning activities. GENTA is made from plywood, MDF wood, 

flannel fabric, and recycled materials such as plastic bottle caps and used plastic 

bottles. The media consists of six learning activities, namely number games, 

introduction to Indonesian culture and colors, letter and geometry recognition, 

Hijaiyah letter and religious diversity recognition, traditional food buying and 

selling role-play, and traditional musical instrument activities that can be played 

directly by children aged 4–6 years. 

 The use of GENTA not only helps children learn about Indonesian culture 

but also stimulates the development of religious and moral values, cognitive skills, 

language, physical-motor skills, social-emotional skills, and artistic abilities 

through various play activities. Based on the implementation of the product at SPS 

KIDS FATH, children showed greater enthusiasm, active participation, and interest 

during the learning process compared to the use of conventional learning media. 
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In conclusion, Gerobak Edukatif Nusantara (GENTA) can serve as an innovative, 

interactive, and enjoyable educational play tool to support the learning process of 

early childhood. 

 

Keywords: educational play tool, Indonesian culture, early childhood, Gerobak 

Edukatif Nusantara (GENTA). 

 

 

 

 

 

 

  


