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Abstrak  
Alat permainan edukatif merupakan alat yang digunakan tenaga pendidik untuk 

membantu proses belajar mengajar agar lebih bervariasi dan menyenangkan. Kiera Si 

Monyet Pintar merupakan alat permainan yang dibuat untuk membantu menstimulasi 

aspek perkembangan kognitif anak usia dini. Akan tetapi tidak semua anak memiliki 

kemampuan kognitif yang berkembang sesuai usianya. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui bagaimana meningkatkan aspek perkembangan kognitif anak usia dini 

guna untuk menstimulasi aspek perkembangan kognitif anak usia dini agar 

berkembang dengan baik.Metode yang di gunakan pada penelitian ini adalah 

pendekatan kualitatif. Subjek penelitian adalah guru-guru di TK Widya Dharma Sastra. 

Teknik pengumpulan data dengan wawancara dan Observasi. Hasil wawancara dan 

Observasi dianalisis dengan trianggulasi. Penelitian ini memperoleh hasil Kiera Si 

Monyet Pintar dapat menstimulasi aspek perkembangan kognitif anak usia dini. Alat 

permainan edukatif Kiera si Monyet Pintar efektif untuk digunakan dalam meningkatkan 

perkembangan kognitif pada anak. 

Kata Kunci: alat permainan edukatif: anak usia dini; perkembangan kognitif 

 

Abstract  
Educators use Educational game tools to help make the teaching and learning process 

more varied and enjoyable. Kiera, the Smart Monkey, is a game tool created to help 

stimulate aspects of early childhood cognitive development. However, not all children 

have cognitive abilities that develop according to their age. This research aims to 

discover how to improve aspects of early childhood cognitive development to stimulate 

aspects of early childhood cognitive development so that they develop well. The method 

used in this research is a qualitative approach. The research subjects were Widya 

Dharma Sastra Kindergarten teachers—data collection techniques using interviews and 

observation. The results of interviews and observations were analyzed using 

triangulation. This research showed that Kiera the Smart Monkey can stimulate cognitive 

development in early childhood. Kiera, the Smart Monkey educational game tool, is 

effective for improving children's cognitive development. 

Keywords: cognitive development; early childhood; educational game tools  
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Pendahuluan  

Alat permainan edukatif merupakan alat yang digunakan tenaga pendidik untuk 

membantu proses belajar mengajar agar lebih bervariasi dan menyenangkan, dalam 

Permendikbud (Pendidikan), tahun 2020 mengenai pengoprasionalan dana yang 

diperuntukkan untuk pendidikan yang berupa fisik, alat permainan edukatif merupakan 

alat bermain yang berisikan seperangkat bahan ajar dan media pembelajaran yang 

dapat mengektifkan peserta didik. Alat Permainan Edukatif (APE) adalah alat atau 

perlengkapan yang dipergunakan untuk anak usia dini dalam bermain, bermain yang 

dapat meningkatkan  potensi yang dimiliki anak (Mustika & Suyadi, 2021). 

 Ada banyak alat permainan edukatif untuk menstimulasi aspek perkembangan 

anak usia dini, contohnya seperti APE Magic Book  yang digunakan untuk melatih pola  

pikir anak (Saudia & Wardani, 2022). Adapun juga alat permainan edukatif puzzle yang 

berguna untuk pelatih pola pikir anak untuk menyatukan potongan-potongan gambar 

agar menjadi suatu bentuk utuh di masa pesatnya perkembangan teknologi (Sulistia et 

al., 2022). Adapun juga alat permainan edukatif yang berbasis teknologi, contohnya 

seperti game edukasi yang termasuk dalam gologan simulasi untuk menstimulasi dalam 

hal memecahkan permasalahan dan mendapatkan ilmu bagaimana menyelesaikan 

permasalahan (Purnawati et al.,). 

 Salah satu inovasi terbaru Alat Permainan Edukatif (APE) yang diciptakan untuk 

menstimulasi perkembangan kognitif anak usia dini adalah alat permaian edukatif 

“Kiera Si Monyet Pintar”. Alat permainan edukasi ini berbentuk menyerupai hewan 

monyet yang terbuat dari kardus bekas, nama Kiera diambil dari maskot Jurusan 

Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini, Universitas Hindu Negeri I Gusti Bagus 

Sugriwa Denpasar. Cara bermain permainan ini adalah dengan memasukan benda 

kedalam mulut Kiera yang dapat di perumpamakan memberi makan monyet Kiera 

sambil menghitung berapa jumlah makanan yang masuk kedalam mulut monyet Kiera, 

setelah itu di tulis pada papan bagian perut monyet Kiera. Kemampuan berhitung 

merupakan kemampuan yang harus dimiliki semua orang, berhitung meliputi 

penjumlahan, pengurangan, pembagian dan perkalian, kemampuan berhitung ini harus 

diasah sejak dini (Azhar, 2022). Maka APE ini dibuat  menyerupai hewan monyet dengan 

tinggi kurang lebih 40 cm yang diposisikan berdiri, pada bagian mulutnya diberi lubang 

supaya bisa memasukkan alat pendamping yang menyerupai bentuk buah pisang dan 

pada badan pisang tersebut diberi simbol huruf atau angka, serta pada perut monyet 

Kiera ini diberi papan yang terbuat dari kardus bekas yang dilapisi plester tanpa warna 

supaya bisa difungsikan sebagai papan tulis, seluruh badan APE ini terbuat dari bahan 

kardus bekas. 

 Pengunaan Alat Permainan Edukatif (APE) “Kiera Si Monyet Pintar” ini terbukti 

dapat menstimulasi aspek perkembangan kognitif. Melalui permainan ini anak dapat 

berhitung  mengunakan media, sehingga anak merasa senang ketika melakukan 

kegiatan dengan mudah untuk menghitung buah pisang yang di masukkan ke mulut 

Kiera. APE ini juga menstimulasi anak untuk mengingat simbol-simbol huruf atau angka 

yang ada pada pisang lalu dituliskan pada papan yang berada bagian perut Kiera. 

Penggunaan alat permainan edukatif dapat membantu dan meningkatkan semangat 

anak dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini tidak akan mudah membuat bosan anak 
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dan lebih memacu rasa ingin tahu anak untuk melakukan kegiatan menggunkan alat 

permainan edukatif tersebut (Damayanti et al., 2022).  

 Berdasarkan wawancara yang dilaksanakan di TK Widya Dharma Sastra, peneliti 

mewawancarai wali kelas B1 sebagai narasumbernya. Hasil wawancara tersebut 

menyatakan bahwa perkembangan kognitif anak anak di TK Widya Dharma Sastra 

masih perlu untuk dibimbing dan diarahkan perkembangan kognitifnya. Melalui hal 

tersebut dapat dikatakan bahwa perlu untuk menstimulasi perkembangan kognitif anak 

di TK Widya Dharma Sastra kelas B1 agar anak mempunyai rasa ingin tahu untuk 

mengetahui lebih banyak hal. Wali kelas B1 juga menyatakan bahwa anak-anak kurang 

bersemangat dalam berkegiatan mengenal huruf dan angka karena pembelajaran 

kurang menarik dan kegiatan selalu monoton, selain itu juga kurangnya media 

pembelajaran yang baru. Hal itu menyebabkan anak-anak kurang bersemangat untuk 

mengikuti kegiatan dan hilang rasa ingin tahu dalam berkegiatan mengenal angka dan 

huruf. Pentingnya motivasi anak untuk belajar sangat mempengaruhi hasil dari 

pembelajaranya (Rahman, 2021). 

 Hasil penelitian dengan judul “Pengembangan APE Jubah Misteri sebagai Media 

Stimulasi Aspek Perkembangan Kognitif,” menunjukan hasil  pengembangan alat 

permainan dalam berkegiatan sangat perlu diadakan guna menciptakan pembelajaran 

yang menarik (Putu et al., 2023). Hasil penelitian dengan judul “Stimulasi Kemampuan 

Berfikir Simbolik melalui Kegiatan Meronce Anak Usia Dini 4-5 Tahun” menunjukan hasil 

bahwa aspek yang harus dikembangkan adalah aspek kognitif pada masa anak masih 

usia dini yang bertujuan untuk mengembangkan cara berfikir anak dalam belajar, 

pengetahuan daya nalar, berlogika dan juga matematik (Istanti et al., 2021). Adapun 

hasil penelitian dengan judul “Penerapan Strategi Pembelajaran melalui Permainan Ular 

Tangga Tantangan dalam Meningkatkan  Perkembangan Kognitif pada Anak Usia Dini” 

menunjukkan hasil penerapan permainan dalam mengembangkan kognitif cukup efektif 

untuk keterampilan berfikir  termasuk belajar pemecahan masalah (Atika Setiawati & 

Suyadi, 2021). Sealan dengan hal tersebut, hasil penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Alat Permainan Ritatoom tentang Binatang Peliharaan sebagai Media 

Stimulasi Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini”  juga menelaskan bahwa pengembangan 

alat permainan ritatoon mengenai binatang peliharaan dapat mengembangkan 

kemampuan anak kelompok A (Aisyah et al., 2019). Selain itu hasil dari penelitian 

dengan judul “Pengelolaan APE Berbahan Limbah untuk Meningkatkan Kecerdasan 

Kognitif” juga menerangkan hasil penelitian bahwa strategi guru dalam meningkatkan 

kecerdasan kognitif yaitu dengan alat permainan edukatif limbah yang melalui kegiatan 

persiapan, penyajian materi, menghubungkan menyimpulkan dan mengaplikasikan 

media dalam kegiatan pembelajaran (Baharun et al., 2020). Berdasarkan hasil dari 

beberapa penelitian di atas menyatakan bahwa APE bisa menjadi salah satu media yang 

efektif dalam menstimulasi kemampuan kognitif pada anak usia dini.  

Melihat dampak baik dari APE terhadap stimulasi kemampuan kognitif anak usia 

dini dan melihat hasil observasi yang telah dilakukan peneliti sebelumnya terhadap 

kemampuan kognitif anak usia dini di TK Widya Dharma Sastra yang masih kurang dan 

perlu ditingkatkan kembali, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dan 

menyusunya menjadi sebuah karya ilmiah yang berjudul “Stimulasi Perkembangan 

Aspek Kognitif Anak Usia Dini melalui Alat Permainan Edukatif “Kiera Si Monyet Pintar”  
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 Tujuan pembuatan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui keberhasilan 

stimulasi alat permaian edukatif Kiera Si Monyet Pintar dalam meningkatkan kognitif 

anak usia dini. Stimulasi ini mulai dari menumbuhkan pola pikir anak untuk berfikir kritis 

dan berfikir simbolik dengan memahami simbol-simbol dan bentuk. Manfaat penelitian 

ini sangat penting untuk menanggulangi permasalahan perkembangan kognitif yang 

ada di TK Widya Dharma Sastra dan pada lembaga PAUD lainnya. 

 

Metodologi  

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif yang merupakan proses untuk 

mengetahui kejadian sosial yang diulas secara terperinci serta dituangkan dalam bentuk 

kata-kata dalam laporan yang diperoleh berdasarkan pandangan informan serta 

pelaksanaanya diatur secara alami (Fadli, 2021). Pendekatan pada penelitian ini 

menggunakan pendekatan deskriptif yaitu mengumpulkan data menggunakan bentuk 

berupa kata-kata dan gambar (Umrati, 2020). 

Penelitian ini mengambil lokasi bertempat di TK Widya Dharma Sastra, Jl. Subak 

Dalem, Tonja, Kec. Denpasar Utara, Kota Denpasar, Bali. Subjek dalam penelitian ini 

merupakan 15 anak TK B, dalam penelitian ini peneliti juga menjadikan Wali kelas B1 

sebagai narasumber untuk memperoleh informasi guna mendukung hasil penelitian. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi 

dan wawancara. Observasi merupakakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan mengamati, mencatat perilaku, interaksi, dan berbagai konteks berkaitan 

dengan suatu yang diteliti. Wawancara merupakan pengumpulan data dengan adanya 

interaksi secara langsung antara peneliti dan partisipan, dengan tujuan untuk 

memperoleh penafsiran mengenai sebuah pengalaman dan pandangan mereka 

terhadap topik yang dijadikan bahasan (Ardiansyah et al., 2023). 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini memakai indikator yang 

berkaitan dengan perkembangan kognitif pada anak usia dini, meliputi: (1) belajar dan 

pemecahan masalah; (2) berfikir logis: dan (3) berfikir simbolik. 

Sehingga, instrumen indikator penilaian pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Tabel 1. Indikator Penilaian Kognitif 

Katagori 

Penilaian 

Indikator  

Belajar dan 

pemecahan masalah  

Berfikir logis Berfikir simbolik  

Jumlah anak  Jumlah anak  Jumlah anak 

BB    

MB    

BSH    

BSB     

  

 Penelitian ini menggunakan analisis data kualitatif. Analisis data merupakan 

sebuah langkah yang dimulai dari menyusun pengelompokkan data, mencari pola, dan 

tema dengan tujuan untuk memahami isinya. Analisis data kualitatif terdapat 3 (tiga) 

tahapan yang harus dikerjakan yaitu (1) reduksi data; (2) display data; dan (3) penarikan 

kesimpulan dan verifikasi data. 

 

Hasil dan Pembahasan 
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Pre Test 

Berdasarkan hasil pengamatan yang sudah dilakukan pada tahap Pre-Test 

menunjukkan bahwa aspek perkembangan kognitif di TK Widya Dharma Sastra masih 

kurang berkembang dengan baik, dalam pengamatan ini masih banyak anak yang 

belum mengenal angka angka 1-10 dan masih belum memahami pertanyaan 

pertanyaan sederhana yang diberikan oleh guru. Oleh karena itu peneliti melakukan 

pelaksanaan penerapan alat permainan edukatif yaitu Kiera Si monyet Pintar Guna 

menstimulasi perkembangan kognitif anak usia dini di TK Widya Dharma Sastra 

Tabel 2. Hasil Pre-Test Kognitif Anak Usia Dini 

Katagori 

Penilaian  

Indikator  

Belajar dan 

pemecahan masalah  

Berfikir logis Berfikir 

simbolik  

Jumlah anak  Jumlah anak  Jumlah anak 

BB  6 5 5 

MB 5 6 5 

BSH 2 2 3 

BSB   2 2 2 

  

Berdasarkan pada tabel diatas menunjukkan hasil tes awal yang memuat indikator 

dalam belajar dan pemecahan masalah terdapat 6 peserta didik dengan katagori belum 

berkembang (BB), dan 5 anak dengan katagori mulai berkembang (MB), 2 anak dengan 

katagori berkembang sesuai harapan (BSH) dan 2 anak lagi dengan katagori 

berkembang sangat baik (BSB). Dalam indikator berfikir logis terdapat 5 anak dalam 

katagori belum berkembang (BB), 6 anak katagori mulai berkembang (MB), 2 anak 

masuk katagori berkembang sesuai harapan (BSH) dan 2 anak lagi katagori berkembang 

sangat baik (BSB). Pada indikator berfikir simbolik terdapat 5 anak yang masuk dalam 

katagori belum berkembang (BB), 5 anak masuk katagori mulai berkembang (MB), 3 

anak masuk katagori berkembang sesuai harapan (BSH) dan 2 anak lagi masuk katagori 

berkembang sangat baik (BSB). 

 Dengan demikian dapat disimpulkan pencapaian kecerdasan kognitif pada anak 

usia dini dengan menggunakan media alat permaian edukatif Kiera Si Monyet Pintar 

pada tahap Pre-test belum menunjukkan perubahan dari sebelum diadakanya 

penerapan media alat permaianan edukatif ini. 

 

Post Test 

Hasil post test pada tahap berikutnya dilaksanakan observasi pada saat jam 

Pelajaran berlangsung. Berikut hasil post test observasi dengan mengunakan media alat 

permainan edukati Kiera Si Monyet Pintar dalam menstimulasi aspek perkembangan 

kognitif anak usia dini pada TK Widya Dharma Sastra Kelompok B1. 

Tabel 3. Hasil Post Test Kognitif Anak Usia Dini 

Katagori 

Penilaian 

Indikator 

Belajar dan 

pemecahan masalah  

Berfikir logis Berfikir 

simbolik  

Jumlah anak  Jumlah anak  Jumlah anak 

BB 3 3 2 
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MB 5 5 6 

BSH  4 4 3 

BSB 3 3 4 

 

 Hasil observasi pada tahap Post test tentang capaian aspek kognitif dari 15 anak 

kelompok B1 TK Widya Dharma Sastra berdasarkan indikator : belajar dan pemecahan 

masalah, mendapatkan hasil yaitu, pada katagori belum berkembang (BB) 3 orang anak, 

katagori mulai berkembang (MB) 5 anak, katagori berkembang sesuai harapan (BSH) 4 

orang anak, dan 3 anak masuk katagori berkembang sangat baik (BSB). Berfikir logis  3 

anak masuk katagori belum berkembang (BB), 5 anak katagori mulai berkembang (MB), 

4 anak masuk katagori berkembang sesuai harapan (BSH) dan 3 anak masuk katagori 

berkembang sangat baik (BSB). Berfikir simbolik 2 anak katagori belum berkembang 

(BB), 6 anak katagori mulai berkembang (MB), 3 anak masuk katagori berkembang 

sesuai harapan (BSH), 4 anak katagori berkembang sangat baik (BSB). 

Pada tahap Post Test ini aspek perkembangan kognitif anak usia dini di TK Widya 

Dharma Sastra, kelompok B1 sudah mengalami peningkatan dari hasil pre test 

sebelumnya. Walaupun masih ada anak masih ada yang masuk katagori belum 

berkembang (BB) dan mulai berkembang (MB), namun masih termasuk rendah 

daripada hasil pre test sebelumnya. Maka dari itu penerapan alat permainan edukatif 

bisa dikatakan efektif dalam menstimulasi aspek perkembangan kognitif anak (Amah & 

Sari, 2017). Perkembangan motorik merupakan proses seorang anak belajar untuk 

terampil menggerakan anggota tubuhnya (Nurlaila et al., 2022) 

Kemampuan kecerdasan kognitif anak B1 TK Widya Dharma Sastra sebelum 

menerapkan alat permaian edukatif Kiera Si Monyet Pintar masih tergolong rendah dan 

masih perlu di stimulasi agar aspek kognitif berkembang dengan baik , setelah 

diadakanya Pre Test penneliti menemukan adanya peningkatan dari penggunaan APE 

Kiera Si Monyet Pintar pada anak, namun hasil dari Pre Test ini masih kurang dari yang di 

harapkan. Hal ini terlihat pada kurangnya pemahaman anak anak terhadap pertanyaan 

sederhana, mulai dari pertanyaan  “hewan apakah yang suka makan pisang?” sedikit 

anak yang mau menjawab dan harus dijelaskan kembali hewan apa yang suka makan 

pisang baru anak dapat mengerti dan ingat kembali. Adapun ketika ibu guru 

menanyakan  pertanyaan seperti “kalau anak-anak lapar, anak akan melakukan apa?” 

pada pertanyaan yang berbasis masalah ini masih banyak juga anak yang menjawab 

pertanyaan guru. Anak juga belum hafal simbol-simbol angka baik itu menyebutkan dan 

menuliskan angka-angka tersebut, anak masih kebingungan menyebutkan simbol-

simbol angka dan urutanya. Untuk memperbaiki permasalahan kurang berkembangnya 

kecerdasan kognitif anak usia dini di TK Widya Dharma Sastra kelompok B1, dapat 

digunakan dan diterpakan alat bantu untuk menstimulasi perkembangan kognitif anak 

yaitu alat permaian edukatif Kiera Si Monyet Pintar. 

 Penerapan alat permainan edukatif Kiera Si Monyet Pintar dalam menstimulasi 

perkembangan kognitif anak usia dini di TK Widya Dharma Sastra dilakukan dengan 

tahapan sebagai berikut: (1) pemilihan tema, (2) menyusun RPPH, (3) menyiapkan media 

dan alat dokumentasi untuk mendapatkan foto serta video. 

Langkah bermain alat permainan edukatif (APE) Kiera Si Monyet Pintar adalah : 
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Gambar 1. Guru menjelaskan cara memainkan APE Kiera Si Monyet Pintar 

 

Pada tahapan ini ibu guru memperkenalkan Alat Permainan Edukatif (APE) Kiera 

Si Monyet Pintar, dan memberikan contoh cara memainkan alat permainan edukatif 

Kiera Si Monyet Pintar ini. Melalui kalimat pemantik seperti “hewan apakah yang ibu 

bawa ini?” , “apakah makanan dari hewan ini?” selanjutnya memperkenalkan nama dari 

APE hewan tersebut dan cara bermain dari APE Kiera Si Monyet Pintar. 

Ada banyak cara memainkan APE ini, seperti ibu guru menyebutkan bilangan dan 

anak-anak memasukkan pisang sesuai dengan yang ibu guru sebutkan, kegiatan ini 

berguna untuk melatih kemampuan mengingat anak dan kemampuan berhitung anak. 

Kegiatan selanjutnya ibu guru bisa menuliskan simbol angka atau huruf di papan pada 

perut Kiera dan meminta anak untuk menghitung dan memasukkan pisang sesuai 

dengan yang dituliskan, kegiatan ini berguna untuk melatih anak untuk mengenal 

bentuk dari angka atau simbol huruf-huruf yang di tuliskan. 

 

                               
Gambar 2. Anak-anak mempraktekkan bermain APE Kiera Si Monyet Pintar 

 

Pada tahapan ini anak-anak mencoba langsung APE secara bergiliran yang 

sebelumnya dibuatkan kelompok sesuai tempat duduknya dan diberikan angka yang 

dituliskan pada perut Kiera, kemudian anak-anak mulai menghitung jumlah pisang yang 

harus dimasukan. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada Pre Test dan Post Test, 

terdapat adanya peningkatan dan berkembangnya kognitif anak usia dini di TK Widya 

Dharma Sastra kelompok B1. Hal ini terlihat karena adanya anak yang sudah bisa 

menjawab pertanyaan-pertanyaan sederhana mengenai Kiera, anak mampu menjawab 
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pertanyaan tepat sesuai dengan pertanyaan yang di berikan oleh ibu guru dan anak-

anak juga sudah mengenal serta hafal mengenai simbol-simbol berupa angka 1-10 dan 

cara menyebutkanya secara berurutan. 
 

Simpulan  

Penerapan Alat Permainan Edukatif (APE) Kiera Si Monyet Pintar bertujuan untuk 

menstimulasi aspek perkembangan kognitif anak dengan indikator: (1) belajar dan 

pemecahan masalah; (2) berfikir logis; (3) berfikir simbolik.  Berdasarkan hasil dari 

penelitian yang dilakukan guna menstimulasi aspek perkembangan kognitif anak usia 

dini dalam permasalahan kurangnya anak yang berpikir kritis dan kurangnya anak 

mengenal simbol-simbol yang merupakan kunci untuk anak-anak bisa membaca dan 

menulis, pembuatan alat permainan edukatif ini dapat membantu stimulasi 

perkembangan kognitif anak usia dini di TK Widya Dharma Sastra kelompok B1. Hal ini 

dibuktikan dengan hasil penelitian yang dilakukan pada Pre Test dan Post Test, bahwa 

terdapat adanya peningkatan dan berkembangnya kognitif anak usia dini di TK Widya 

Dharma Sastra kelompok B1. Hasil penelitian memperlihatkan adanya anak yang sudah 

bisa menjawab pertanyaan-pertanyaan sederhana mengenai Kiera, anak mampu 

menjawab pertanyaan tepat sesuai dengan pertanyaan yang di berikan oleh ibu guru 

dan anak-anak juga sudah mengenal serta hafal mengenai simbol-simbol berupa angka 

1-10 dan cara menyebutkanya secara berurutan. Diharapkan alat perminan eduksi ini 

juga dapat lebih meningkatkan kecerdasan anak-anak usia dini di TK Widya Dharma 

Sastra dan instansi-instansi lain yang membutuhkan solusi dengan masalah yang sama. 
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