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ABSTRAK

Faizah, Zuhrotul. 2025. “Pengembangan Alat Permainan Edukatif Papan Alur
Untuk Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Usia 4-5 Tahun Di Paud Nurul
Huda Karangtalok Kecamatan Ampelgading Kabupaten Pemalang”. Skripsi.
Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini. Fakultas Tarbiyah dan IImu
Keguruan. Universitas Islam Negeri.K.H Abdurrahman Wahid Pekalongan.
Pembimbing Heni Lilia Dewi, M.Pd.

Kata Kunci : Pengembangan, Alat permainan edukatif papan alur, Kognitif

Alat Permainan Edukatif sangat dibutuhkan dalam proses belajar anak. Alat
Permainan Eduktif (APE) merupakan sebuah alat permainan yang mengandung
unsur pendidikan. Berdasarkan hasil observasi awal di PAUD Nurul Huda
Karangtalok terlihat terbatasnya persediaan APE dalam menunjang proses belajar
mengajar sehingga hal tersebut menyebabkan lemahnya daya tarik anak untuk
belajar.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah (1) Bagaimanakah kevalidan
dan kepraktisan alat permainan edukatif papan alur yang dikembangkan untuk
meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun di PAUD Nurul Huda
Karangtalok Kecamatan Ampelgading Kabupaten Pemalang ? (2) Bagaimana hasil
pengembanggan alat permainan edukatif papan alur untuk meningkatkan
kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun di PAUD Nurul Huda Karangtalok
Kecamatan Ampelgading Kabupaten Pemalang?

Oleh karena itu penelitian ini berujuan untuk mengembangkan dan
menghasilkan sebuah produk APE papan alur yang layak dan praktis untuk
membantu anak dalam belajar. Jenis penelitian ini adalah penelitian R&D
(Research and Development) dengan menggunakan model ADDIE yang memiliki
lima tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Teknik pengumpulan data melalui observasi berupa lembar validasi
dari validator untuk pengembangan APE papan alur, serta lembar observasi
penilaian guru untuk anak.

Hasil validasi pengembangan APE papan alur menunjukkan bahwa
kevalidan dan kepraktisan APE papan alur berdasarkan aspek edukatif, teknis,
estetika, dan materi adalah sangat layak dengan perolehan skor 83% dan 87%
dengan rata-rata 85%. Dan hasil dari rata rata kepraktisan adalah 90 %. Keefktifan
penggunaan pengembangan APE papan alur untuk meningkatkan kognitif anak usia
4-5 tahun tahun berdasarkan dari lembar observasi penilaian guru untuk anak
menunjukkan bahwa APE yang digunakan dapat meningkatkan kognitif anak
dengan presentase 82% BSB dan 18% BSH oleh karena itu dapat disimpulkan
bahwa ape ini dapat meningkatkan kognitif anak usia dini.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidik adalah manusia biasa dan tidak mungkin tidak melakukan
kesalahan. Namun pendidikan yang benar benar sukses adalah pendidik
yang memungkinkan subjeknya menjadi diri sendiri. Dari sudut pandang
psikologi, hakikat pendidikan adalah optimal potensi manusia. Semua
potensi manusia bergantung pada otaknya. Pendidikan adalah bagian dari
tubuh profesional yang mengubah otak manusia setiap hari. Semakin luas
pengetahuan seseorang pendidikan, maka semakin muda pula ia
menyukseskan pembelajaran. (abidin, 2021)

Pendidikan prasekolah merupakan bagian integral dari permainan.
Bagi anak usia dini, bermain merupakan salah satu kebutuhan pokok yang
harus dipenuhi. Selain itu, berbagai hasil penelitian menunjukkan bahwa
aktivitas bermain adalah cara belajar terbaik. Hal ini dapat ditunjukkan
dengan belajar bahasa sambil bermain game. Ingatlah bahwa bermain itu
penting bagi anak kecil. Sebagai pendidik kita harus memahami konsep
bermain serta sifat dan jenis permainan yang sesuai dengan tumbuh
kembang anak. (Zulfajri, 2021)

Pendidikan anak usia dini merupakan suatu proses perkembangan
menyeluruh bagi anak sampai dengan usia  enam tahun, yang
mempengaruhi seluruh aspek fisik dan non fisik dengan merangsang

perkembangan fisik, mental, motorik, emosi dan sosial serta memungkinkan



anak mengambil tindakan yang tepat dan benar. Dapat tumbuh dan
berkembang secara optimal. Dalam kurikulum kompetitif, pendidikan anak
usia dini terdiri dari inisiatif yang menstimulasi, membimbing, mendorong,
dan memberikan kegiatan pembelajaran yang mengembangkan
keterampilan dan kemampuan anak. (Moh Fauziddin, 2018)

Imam Ghazali mengatakan dalam karya monumentalnya, “lhya
Ulumuddin” mengatakan, anak-anak telah menyelesaikan tugas
pendidikannya, seharusnya sudah. Kesempatan bermain dan permainan
yang menyenangkan disediakan di sekolah untuk melawan rasa bosan.
Bermain tidak mengganggunya, karena jika ia melarang anak-anak bermain
atau memaksa mereka untuk belajar sepanjang waktu, hal itu akan
membuatnya stres, melemahkan pikiran, dan memperpendek umurnya. Dia
bisa menemukan alasan untuk menghindari hal ini sama sekali. “Albadari”
sependapat dengan Imam Ghazali tentang pentingnya bermain dan
menghibur anak setelah belajar atau menyelesaikan pekerjaan. (Sri
Widayati, 2020)

Permainan anak-anak sudah bukan hal yang aneh lagi. Selama masih
ada anak kecil, pasti ada aktivitas bermain. Bagi anak kecil, bermain tidak
dapat dipisahkan karena bermain adalah dunia anak-anak. Bermain adalah
serangkaian tindakan atau kegiatan yang bertujuan untuk membuat anak
bahagia. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, kata bermain berasal dari

kata dasar yang berarti kegiatan atau kegiatan yang menyenangkan. Selain



bermain, terdapat juga kata permainan yang berarti permainan itu sendiri,
yaitu orang yang melakukan permainan tersebut. (Akbar, 2020)

Secara linguistik, bermain juga dapat diartikan sebagai tindakan
langsung atau tidak langsung dalam interaksi dengan orang lain. Bermain
dengan anak kecil sangatlah penting. Karena anak-anak mengalami belajar
melalui bermain. Bermain game juga sudah menjadi standar yang harus
dipenuhi oleh setiap anak. Mengingat pentingnya bermain pada anak usia
dini, bermain juga mempunyai manfaat bagi tumbuh kembang anak. Banyak
solusi ampuh atau efektif terhadap pikiran pemainnya. Sekali
perkembangan yang dialami anak, oleh karena itu dibutuhkan permainan
yang dapat mengedukasi anak usia dini. (Sri Widayati, 2020)

Permainan edukasi adalah permainan dengan muatan edukasi yang
tercermin dari isi dan fitur game tersebut. Apalagi game ini juga
memberikan Menyeimbangkan indera juga harus mencapai tujuan
pengembangan pribadi karena kepribadian seseorang menentukan arah
perjalanan hidupnya. Hal lain yang dipelajari dalam permainan adalah
menyeimbangkan permainan tergantung pada maksud dan tujuan
permainan serta kreasi permainan tersebut. Kunci untuk menentukan
apakah suatu permainan dapat disebut mendidik adalah apakah permainan
tersebut bernilai, efektif, dan tepat sasaran dalam proses pendidikan. Hal ini
bisa terjadi jika permainan bisa dikendalikan dengan cepat. (Yasbiati,
2019) Alat Permainan Edukatif salah satu media penunjang proses belajar.

Alat Permainan Edukatif (APE) merupakan segala sesuatu yang dapat



digunakan sebagai sarana atau alat permainan yang mengandung nilai
pendidikan dan dapat mengembangkan seluruh aspek kemampuan anak,
baik yang berasal dari lingkungan sekitar (alam) maupun yang sudah dibuat
(dibeli). Karena alat-alat tersebut dipergunakan bermain oleh anak
sedangkan permainannya itu mengandung nilai-nilai Pendidikan. (Endang
Kartikowari, 2020)

Menurut Mayke Sugianto pengertian Alat Permainan Edukatif
(APE) adalah sebuah alat permainan yang sengaja dirancang secara khusus
untuk kepentingan pendidikan. APE juga dirancang untuk mengembangkan
aspek-aspek perkembangan anak usia dini. Aspek-aspek yang dpat
dikembangkan adalah aspek fisik (motorik halus dan kasar), emosi, sosial,
bahasa, kognitif, dan moral. APE yang dirancang untuk mengembangkan
aspek kognitif biasanya digunakan untuk melatih daya nalar anak. (R.
Rupnidah, 2022)

Menurut Piaget, anak dilahirkan dengan banyak skema
sensorimotorik yang memberikan kerangka bagi interaksi pertama anak
dengan lingkungan. Pengalaman awal seorang anak ditentukan oleh skema
sensorimotorik ini. Artinya, anak hanya dapat merespons hal-hal yang dapat
dimasukkan ke dalam skema, sehingga hal ini akan menentukan batas-batas
pengalaman anak. Namun pengalaman mengubah rencana awal ini. Setiap
pengalaman mengandung unsur unik yang harus disesuaikan dengan
kepribadian anak. Interaksi dengan lingkungan akan mengubah keadaan

kesadaran dan memungkinkan terjadinya pengembangan pengalaman



secara berkelanjutan. Namun menurut Piaget, hal ini merupakan proses
yang lambat karena skema baru selalu muncul dari skema yang sudah ada.
(Cathy Nutbrown, p. 2015)

Dengan cara ini, perkembangan kognitif dimulai dari cara anak
merespons lingkungan dan terus berkembang hingga anak mampu
memikirkan peristiwva yang mungkin terjadi dan secara mental
mengeksplorasi  hasil yang mungkin terjadi. Anak-anak mulai
mengembangkan dan memahami sekolah secara intuitif, berdasarkan
hubungan mereka dengan dunia sekitar mereka. Anak-anak dapat berbicara
dengan sangat baik untuk mengungkapkan kebutuhan dan keinginannya,
dan mereka juga dapat berbagi pemikiran dan pengalamannya. (Cathy
Nutbrown, 1015)

Hal ini sebagaimana ditegaskan dalam standar tingkat pencapaian
perkembangan kurikulum merdeka anak mampu memecahkan masalah
sederhana dalam kehidupan sehari-hari dengan cara yang fleksibel dan diterima
sosial dan menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang baru.
Berfikir logis: mengenal berbagai perbedaan, klasifikasi, pola, berinisiatif,
berencana, dan mengenal sebab akibat. Berfikir simbolik: mengenal,
menyebutkan, dan menggunakan lambang bilangan 1-10, mengenal
abjad, mencocokan warna dan mengetahui bentuk geometri. (ristek, nomor 5
tahun 2022 )

Mengenai Seluruh Aspek Perkembangan Yang Akan Dibahas

Disini, Kita Harus Ingat Bahwa Semua Aspek Perkembangan Anak Akan



Saling Berkaitan. Meskipun Perkembangan Fisik, Mental, Dan Sosialnya
Berbeda-Beda, Namun Realitas Sosialnya Tidak Hanya Konsisten Tetapi
Juga Bergantung Pada Lingkungan Tempat la Dibesarkan. Oleh Karena Itu,
Perkembangan Kognitif Pada Anak Usia Dini Sangat Penting Untuk
Menunjang Proses Belajarnya. (Sigit Purmana, 2019)

Papan alur merupakan alat permainan edukatif yang dapat
meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini, papan alur itu sendiri
adalah sebuah alat permainan yang tujuannya agar anak lebih mudah dalam
proses pembelajaran didalam pendidikan anak usia dini. Oleh karena itu
papan alur ini menjadi solusi dalam mengoptimalkan membilang anak
karena permainan edukatif terdapat nilai nilai stimulus perkembangan anak.
Papan alur yang sederhana bisa meliputi maze, ball knob atau snapes knop
itu merupakan salah satu alat permainan edukatif papan alur sederhana.
(Nurfadilah, 2021)

Dari hasil pengamatan yang dilakukan pada sekolah PAUD Nurul
Huda Karangtalok tepatnya pada kelas A dengan jumlah siswa 11 siswa ini
ada 5 diantaranya yang kognitifnya belom bisa berkembang dengan baik,
peneliti menemukan beberapa permasalahan yang ada pada PAUD tersebut
yaitu kurangnya fasilitas alat permainan edukatif sehingga melemahkan
minat dan daya tarik anak untuk belajar dengan semangat. Peneliti juga
menemukan anak yang perkembangan kognitifnya belum bisa berkembang

susuai harapan



1.2 1

Berdasarkan hal tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan
penetitian yaitu mengembangkan media papat alur untuk meningkatkan
kemampuan kognitif sebagai salah satu solusi dalam mengatasi kuranya
fasilitas pada sekolahan tersebut Berdasarkan latar belakang masalah, maka
penulis  tertarik untuk  melakukan penelitian  dengan  judul
“Pengembanggan Alat Permainan Edukatif Papan Alur Untuk
Meningkatan Kemampuan Kognitif Anak Usia 4-5 Tahun Di PAUD
Nurul Huda Desa Karangtalok Kecamatan Ampelgading Kabupaten

Pemalang”

dentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah di paparkan, dapat
diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut :

1. Masih terdapat anak yang belom berkembang aspek kognitifnya di
PAUD Nurul Huda Desa Karangtalok Kecamatan Ampelgading
Kabupaten Pemalang.

2. Kuranya alat permainan edukatif papan alur yang didalam kelas di PAUD
Nurul Huda Desa Karangtalok Kecamatan Ampelgading Kabupaten
Pemalang

3. Anak-anak cepat kehilangan ketertarikan karena media pembelajaran
yang kurang variatif dan menarik. di PAUD Nurul Huda Desa

Karangtalok Kecamatan Ampelgading Kabupaten Pemalang



1.3 Batasan Masalah
Dari identifikasi masalah yang ditetapkan dalam penelitian ini, maka
dirasa perlu dilakukan pembatasan masalah agar dalam mengkaji yang
dilakukan lebih terfokus, adapun beberapa masalahnya sebagai berikut :

1. Penelitian di tujukan untuk Anak Usia 4-5 Tahun di PAUD Nurul Huda
Desa Karangtalok Kecamatan Ampelgading Kabupaten Pemalang yang
gunanya untuk meningkatkan aspek kognitifnya melalui papan alur

2. Dalam penelitian ini kami mengembangkan aspek kognitif melalui papn
alur yang berfokus pada angka, abjad dan geometri yang tentunya telah

disesuaikan dengan pengembangan anak usia 4-5 tahun.

1.4 Rumusan Masalah
1. Bagaimanakah kevalidan dan kepraktisan alat permainan edukatif papan
alur yang dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak
usia 4-5 tahun di PAUD Nurul Huda Karangtalok Kecamatan
Ampelgading Kabupaten Pemalang ?
2. Bagaimana hasil pengembangan alat permainan edukatif papan alur untuk
meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun di PAUD Nurul

Huda Karangtalok Kecamatan Ampelgading Kabupaten Pemalang?

1.5 Tujuan Penelitian
1. Mengetahui kevalidan dan kepraktisan produk alat permainan edukatif
papan alur untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun
di PAUD Nurul Huda Karangtalok Kecamatan Ampelgading Kabupaten

Pemalang



2. Untuk mengetahui hasil penegembangan alat permainan edukatif papan
alur untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun di
PAUD Nurul Huda Karangtalok Kecamatan Ampelgading Kabupaten

Pemalang

1.6 Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoretis

a. Penelitian ini diharapkan dapat menambah semangat dan imajinasi
dalam mengembangkan alat permainan edukatif papan alur untuk
memfasilitasi kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun PAUD Nurul
Huda Karangtalok Kecamatan Ampelgading Kabupaten Pemalang,
supaya dapat belajar dengan maksimal. (Untung, Metodologi
Penelitian, 2022)

b. Hasil dari penelitian ini juga diharapkan menjadi rujukan untuk
kedepanya dalam mengembangkan alat permainan edukatif untuk
memfasilitasi kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun PAUD Nurul
Huda Karangtalok Kecamatan Ampelgading Kabupaten Pemalang
(Untung, Metodologi Penelitian, 2022)

2. Manfaat Praktis

a. Bagi pihak sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan perbaikan
dalam rangka meningkatkan proses belajar mengajar yang efektif dan

efesien sehingga menjadikan peserta didik yang cemerlang.
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b. Bagi siswa
Penelitian ini diharapkan agar siswa dapat terpenuhi aspek
kognitifnya. Melalui alat permainan edukatif papan alur ini siswa
diharapkan agar mudah memahami dan membedakan berbagai bentuk
warna bilangan dan bilangan dari suatu benda.

c. Bagi penulis
Media papan alur ini dapat dijadikan acuan untuk mengajar nanti serta
dapat menjadikan pengalaman saat nantinya menjadi pendidik. Media
ini juga diharapkan mampu menjadi inovasi dalam alat permainan
edukatif dan dapat meningkatkan pembelajaran kepada anak usia dini
khususnya pada aspek kogpnitif.

d. Bagi guru
Pengembangan alat permainan edukatif papan alur ini diharapkan
dapat menjadi suatu ide baru dalam pembuatan alat permainan
edukatif nantinya, tidak hanya itu guru juga diharapkan bisa
mengembangkan alat permaianan edukatif ini sebagai alat
pembelajaran sehingga siswa dapat mencapai tujuan belajarnya.
(Cathy Nutbrown, 1015)
Guru dapat berperan sebagai perantara antara anak dan pesan dengan
menggunakan media. Media dapat membantu pendidik dalam
memberikan informasi kepada anak, sehingga jika media digunakan
di kelas dengan perencanaan yang matang, hasil yang baik akan

tercapai. (fasha, 2023)
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1.7 Spesifikasi Yang dikembangkan

Spesifikasi yang diharapkan dalam penelitian mengenai alat

permainan edukatif bagi anak usia dini untuk meningkatkan kemampuan

kognitif anak usia 4-5 tahun di PAUD Nurul Huda Desa Karangtalok

Kecamatan Ampelgading Kabupaten Pemalang adalah:

1.

Alat permainan edukatif papan alur yang digunakan oleh peneliti
merupakan alat permainan edukatif yang dikemas untuk anak usia 4-5

tahun

. Peneliti memilih alat permainan edukatif papan alur untuk

mengembangkan kemampuan kognitif anak usia dini

. Alat permainan edukatif papan alur ini bertujuan untuk mengenalkan

bentuk bentuk geometri pada anak usia 4-5 tahun mencocokkan bentuk

serta warna

. Selain itu alat permainan edukatif papan alur ini juga bertujuan untuk

menghitung angka dari 1-10

. Bahan yang digunakan pada alat permainan edukatif papan alur

menggunakan bahan dasar dari triplek, kayu, kain fanel untuk melapisi

bahan tersebut.

1.8 Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi keterbatasan pengembangan dalam penelitian ini adalah :

1. Dengan menggunakan media papan alur ini bertujuan agar dapat
meningkatkan pengembangan kognitif pada anak usia 4-5 tahun di
PAUD Nurul Huda Karangtalok Kecamatan Ampelgading Kabupaten

Pemalang
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2. Dengan media papan alur disini peneliti agar anak dapat berkembang
aspek kognitinya melalui bentuk geometri serta pengelompokan warna
dan membilang angka dari 1-10.

Keterbatasan Pengembangan

1. Pengembangan alat permainan edukatif ini focus pada peningkatan
kongnitif

2. Untuk menguji apakah kognitifnya berkembang dengan baik atau tidak,
maka alat permainan edukatif tersebut diujikan pada anak usia 4-5
tahun diujikan hanya pada kelompok belajar A PAUD Nurul Huda
Karangtalok dengan jumlah murid 11 anak

3. Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian dan pengembangan
(Research and Development) dengan menggunakan model ADDIE

dengan 5 tahap.

1.9 Sistematika Pembahasan
Peneliti menyusun sistematika penelitian ini untuk mempermudah
dalam merangkai hasil penelitian secara teratur dan tersusun. Adapun

sistematika penelitian skripsi akan diuraikan sebagai berikut:

Bab I. Pendahuluan. Pada bab ini meliputi: latar belakang masalah,
identifikasi masalah, pembatasan masalah, rumusan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, spesifikasi produk yang dikembangkan,

asumsi dan keterbatasan pengembangan, dan sistematika penelitian.
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Bab I1. Landasa teori. Pada bab ini meliputi: deskripsi teoritik, kajian

penelitian yang relevan, kerangka berfikir, dan hipotesis penelitian.

Bab I11. Metode penelitian Pada bab ini meliputi: desain penelitian,
prosedur penelitian, sumber data dan subjek penelitian, teknik dan

instrumen pengumpulan data, teknik analisis data.

Bab VI. Hasil penelitian dan pembahasan, pada bab ini berisi tentang

hasil penelitian dan pembahasan.

Bab V. Penutup. Pada bab ini berisi tentang kesimpulan hasil

penelitian,implikasidansaran-saran.



BAB V
PENUTUP
5.1 Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, adapun kesimpulan dari
penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Kevalidan dan kepraktisan pengembangan Alat permainan edukatif papan
alur terhadap kemampuan berpikir kognitif anak dikembangkan oleh
peneliti menggunakan model pemgembangan ADDIE yang memiliki 5
tahap yaitu: (Analysis) merupakan analisis kebutuhan dan karakteristik
anak. (Design) meliputi rancangan atau desain awal dalam pembuatan Alat
permainan edukatif papan alur. (Development) meliputi validasi ahli dan
revisi produk berdasarkan saran dan masukan dari kedua validator.
Selanjutnya (Implementation) yaitu mengujicobakan APE papan alur yang
telah dikembangkan terhadap anak. (Evaluation) meliputi analisis kelayakan
dan kepraktisan kualitas Alat permainan edukatif papan alur untuk
digunakan. Berdasarkan penilaian kelayakan dari kedua validator dari
validator ahli materi dengan hasil 87.5 % dan ahli media dengan hasil 83 %
dengan perolehan rata rata 85 % dengan kategori sangat layak. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa Alat permainan edukatif papan alur sangat layak
untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Dan rata rata kepraktisan
dengan nilai 90 % sehingga dapat dinyatakan alat permainan edukatif sangat

praktis

81
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2. Hasil keefektifan kognitif alat permainan edukatif papan alur dari penerapan
lembar observasi anak setelah melakukan uji coba Alat permainan edukatif
papan alur terhadap anak maka secara keseluruhan persentase yang
diperoleh adalah 82 % anak sudah ada ditahab (BSB) dan 18% anak ada
ditahapan (BSH) penilaian anak di PAUD Nurul Huda Karangtalok
sehingga memenuhi Kriteria penilaian pada anak usia. Sehingga dapat
dinyatakan bahwa hasil pengembangan Alat permainan edukatif papan alur
untuk meningkatkan kognitif anak usia 4-5 tahun.

5.2 Implikasi
Pengembangan alat permainan edukatif papan alur ini dapat di
implikasikan dengan dimanfaatkan sebagai :

5211111 Salah satu alat permainan edukatif papan alur untuk
meningkatkan kognitif anak usia 4-5 tahun, dalam pengembangan
peningkatan kognitif melalui papan alur meliputi Mengenal angka,
mengetahui bentuk geometri, dapat menyebutkan huruf, dan mengetahui
warna warna yang ada pada sekeliling lingkungan mereka

521.1.1.1.2 Salah satu media yang dapat menambah minat belajar anak
dalam pengembangan kognitif serta dapat memotivasi guru dalam

pembuatan alat permainan edukatif yang kreatif.
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5.3 Saran
Berdasarkan saran penelitian yang telah dilaksanakan, beberapa saran

yang dapat diberikan antara lain:

53.1.1.1.11 Alat permainan edukatif papan alur ini diharapkan dapat
dikembangkan lebih lanjut berdasarkan kebutuhan dan tingkat usia anak.
Sehingga diperoleh lebih banyak alat permainan edukaif lainnya dalam
mengembangkan kemampuan yang ada pada anak.

53.1.1.1.12 Alat permainan edukatif papan alur ini dapat dikembangkan
pada materi lain yang lebih luas dan bisa disesuaikan dengan karaketistik
dan lingkungan anak, serta bisa digunakan dalam jangka waktu yang lama

sehingga produk yang dihasilkan menjadi sangat berkualitas.
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