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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat permainan edukatif, “Feed the Chicken,”
untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini. Proses pengembangan mengikuti
pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D), meliputi analisis kebutuhan, perancangan,
pembuatan prototipe, uji coba, revisi, dan evaluasi. Permainan ini dirancang untuk merangsang
memori, perhatian, pengambilan keputusan, dan keterampilan pemecahan masalah melalui
aktivitas interaktif dan menyenangkan bagi anak usia 4–6 tahun. Validasi ahli dan uji lapangan di
lembaga PAUD memastikan alat permainan efektif, praktis, dan menarik. Penelitian menekankan
pentingnya adaptasi lokal, keterlibatan guru dan orang tua, serta desain yang dapat disesuaikan
dengan berbagai tingkat kemampuan kognitif anak. Hasil menunjukkan peningkatan kemampuan
kognitif, keterlibatan lebih tinggi, dan motivasi anak meningkat selama kegiatan pembelajaran.
Alat permainan “Feed the Chicken” membuktikan bahwa media edukatif dapat menjadi inovasi
yang mendukung perkembangan kognitif anak usia dini sekaligus menyediakan pengalaman
belajar yang menyenangkan dan bermakna.

Kata Kunci: alat permainan edukatif, Feed the Chicken, kognitif anak, PAUD, media
pembelajaran

Abstract
This study aims to develop an educational game tool, “Feed the Chicken,” to enhance the
cognitive abilities of early childhood children. The development process follows a research and
development (R&D) approach, including needs analysis, design, prototyping, testing, revision,
and evaluation. The game is designed to stimulate memory, attention, decision-making, and
problem-solving skills through interactive and enjoyable activities suitable for children aged 4–6
years. Validation by experts and field testing in early childhood education settings ensure the
game is effective, practical, and engaging. The study emphasizes the importance of local
adaptation, teacher and parental involvement, and scalable design to accommodate various
cognitive levels. Findings indicate that children show improved cognitive performance, higher
engagement, and increased motivation during learning activities using the game. The “Feed the
Chicken” tool demonstrates that educational games can serve as an innovative media to support
early childhood cognitive development while providing enjoyable and meaningful learning
experiences.

Keywords: educational game tool, Feed the Chicken, child cognitive development, early
childhood education, learning media
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1. Pendahuluan

Perkembangan kognitif anak usia dini merupakan aspek fundamental dalam

pendidikan awal karena kemampuan berpikir, memori, perhatian, dan pemecahan

masalah yang terbentuk sejak awal akan menjadi dasar bagi pembelajaran di

tahap selanjutnya. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa kegiatan bermain

yang terstruktur secara sengaja memiliki kontribusi signifikan terhadap

peningkatan fungsi kognitif anak. Pembelajaran berbasis permainan atau game-

based learning memberikan efek positif yang nyata terhadap hasil perkembangan

kognitif anak usia dini, sehingga pengembangan alat permainan edukatif menjadi

alternatif yang strategis untuk memperkuat proses belajar melalui pengalaman

bermain yang bermakna (Alotaibi, 2024).

Permainan edukatif yang dirancang dengan elemen tantangan, interaksi,

dan umpan balik langsung terbukti efektif dalam mengasah fungsi eksekutif

seperti memori kerja, perhatian selektif, fleksibilitas berpikir, dan pengambilan

keputusan. Dalam hal ini, alat permainan edukatif perlu mempertimbangkan

mekanik yang dapat mendorong anak untuk berpikir aktif, mengambil keputusan,

dan mengelola informasi secara optimal (Chang & Yang, 2023). Konsep ini

menjadi dasar pengembangan alat “Feed the Chicken” agar anak tidak hanya

bermain secara pasif tetapi juga terlibat dalam aktivitas yang merangsang kognisi.

Alat permainan “Feed the Chicken” dapat dirancang dengan skenario di

mana anak-anak diminta memberi pakan ayam berdasarkan urutan warna, bentuk,

atau jumlah tertentu. Anak juga dapat diminta memilih pakan yang sesuai dengan

kondisi ayam berdasarkan petunjuk visual yang ada dalam permainan. Melalui

skenario semacam ini, anak tidak hanya bersenang-senang, tetapi juga berlatih

menggunakan memori kerja, mengatur perhatian, dan melaksanakan penalaran

sederhana. Penelitian menunjukkan bahwa media permainan yang menekankan

pemecahan masalah dan penggunaan memori kerja secara aktif dapat

meningkatkan daya ingat, fokus, dan kemampuan berpikir kritis anak usia dini

(Hibana, Rahman & Nurhayati, 2024).
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Tantangan dalam penerapan alat permainan edukatif di PAUD atau TK

juga perlu diperhatikan. Kesiapan guru, dukungan orang tua, dan kesiapan fasilitas

sangat mempengaruhi efektivitas penggunaan media permainan ini. Penelitian

menunjukkan bahwa keterbatasan pelatihan guru, rendahnya kesadaran orang tua,

dan terbatasnya sumber daya menjadi hambatan utama dalam implementasi

pembelajaran berbasis permainan (Annuar, Solihatin & Khaerudin, 2023). Oleh

karena itu, pengembangan “Feed the Chicken” harus disertai panduan penggunaan

yang jelas bagi guru dan orang tua, serta pelatihan yang memadai agar alat ini

dapat dimanfaatkan secara optimal.

Lingkungan pembelajaran yang inklusif dan adaptif juga menjadi faktor

penting. Anak-anak usia dini memiliki keragaman dalam kemampuan, gaya

belajar, dan latar belakang budaya. Dalam pengembangan “Feed the Chicken”,

variasi tingkat kesulitan, variasi aktivitas, dan fleksibilitas mekanik permainan

harus dipertimbangkan agar dapat disesuaikan dengan berbagai gaya belajar anak.

Efektivitas media pembelajaran sangat bergantung pada adaptasi dengan

karakteristik anak dan konteks lokal, sehingga desain permainan harus responsif

terhadap kebutuhan tersebut (Alotaibi, 2024).

Aspek kognitif yang difokuskan dalam alat ini meliputi kemampuan

memori, perhatian, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan. Anak

dilatih untuk menyortir pakan berdasarkan karakteristik tertentu, menghitung

jumlah pakan, memperhatikan petunjuk visual atau audio, serta mengevaluasi

hasil dari tindakan mereka. Penelitian literatur menemukan bahwa pembelajaran

berbasis permainan memiliki pengaruh signifikan terhadap peningkatan

keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan retensi pengetahuan anak-

anak (Lin & Aloe, 2021). Hal ini menegaskan bahwa pengembangan media

permainan seperti “Feed the Chicken” memiliki dasar teori dan empiris yang

kuat sebagai intervensi kognitif.

Desain permainan yang efektif harus memperhatikan motivasi dan

keterlibatan anak. Anak yang terlibat secara aktif akan menggunakan fungsi

kognitifnya lebih maksimal dan terbuka terhadap proses belajar. Penelitian

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan meningkatkan motivasi,
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keterlibatan, dan pengalaman belajar menyenangkan anak usia dini (Filament

Games Blog, 2024). Mekanik permainan yang memberikan tantangan yang sesuai,

umpan balik langsung, dan pengalaman bermain yang menyenangkan dapat

menjadi pendorong keterlibatan yang signifikan.

Integrasi antara aspek digital dan fisik juga menjadi pertimbangan penting.

Media digital dapat memberikan stimulasi tambahan, tetapi pengalaman bermain

fisik yang konkret memungkinkan interaksi langsung dan penguatan sensorik

yang lebih optimal. Penelitian menunjukkan bahwa permainan fisik interaktif

memiliki manfaat signifikan dalam mendukung keterampilan kognitif dan

motorik anak (ABCmouse, 2024). Oleh karena itu, “Feed the Chicken”

dapat menggabungkan token pakan, papan permainan, atau elemen visual yang

digerakkan secara fisik agar pengalaman bermain lebih nyata dan mendukung

kognisi anak secara optimal.

Konteks lokal Indonesia juga menjadi pertimbangan penting. Adaptasi

tema permainan, bahasa, dan lingkungan pembelajaran harus sesuai dengan

budaya, karakteristik, dan pengalaman anak di Indonesia agar permainan dapat

diterima dengan baik dan digunakan secara efektif. Penelitian menunjukkan

bahwa konteks lokal memengaruhi penerimaan dan

efektivitas media pembelajaran anak usia dini (Exploring the Role…, 2024).

Dengan demikian, pengembangan dan penerapan alat ini harus melibatkan guru,

orang tua, dan anak-anak agar desainnya relevan dan efektif.

Pengembangan alat permainan edukatif “Feed the Chicken” harus

memadukan aspek teknis, pedagogis, dan psikologis. Aspek kognitif anak, mulai

dari pengenalan konsep dasar, pengembangan keterampilan kognitif, hingga

retensi informasi dan pengalaman bermain yang menyenangkan, menjadi fokus

utama. Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis

permainan yang dirancang dengan baik memiliki dampak signifikan terhadap

perkembangan kognitif anak usia dini (Lin & Aloe, 2021). Dengan demikian,

pengembangan alat ini memiliki potensi yang besar untuk menjadi bagian dari

intervensi pembelajaran yang efektif di PAUD atau TK di Indonesia.
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Secara keseluruhan, pengembangan “Feed the Chicken” menggabungkan

prinsip bermain, belajar, dan keterlibatan anak secara aktif. Perancangan yang

tepat akan memberikan stimulasi kognitif yang optimal sekaligus menyediakan

pengalaman belajar yang menyenangkan. Dengan memperhatikan konteks lokal,

adaptasi terhadap kemampuan anak, serta dukungan guru dan orang tua, alat

permainan edukatif ini berpotensi menjadi media pembelajaran yang efektif dan

menyenangkan untuk meningkatkan kognitif anak usia dini (Alotaibi, 2024; Lin

& Aloe, 2021).

Perkembangan kognitif anak merupakan dasar utama dalam pendidikan

anak usia dini karena berkaitan dengan kemampuan berpikir, memori, perhatian,

dan pemecahan masalah. Piaget (1952) menyatakan bahwa anak usia dini berada

pada tahap praoperasional, di mana mereka mulai memahami simbol, bahasa, dan

konsep sederhana melalui pengalaman konkret. Oleh karena itu, stimulasi

kognitif melalui kegiatan yang melibatkan bermain, interaksi, dan eksplorasi

sangat penting untuk mengembangkan fungsi mental anak. Alat permainan

edukatif seperti “Feed the Chicken” dapat menjadi media yang efektif untuk

memfasilitasi proses ini, karena memungkinkan anak belajar sambil bermain

secara aktif.

Selain itu, Vygotsky (1978) menekankan pentingnya interaksi sosial

dalam perkembangan kognitif, khususnya melalui konsep zone of proximal

development (ZPD). Anak dapat mencapai tingkat perkembangan kognitif yang

lebih tinggi dengan bantuan orang dewasa atau teman sebaya melalui kegiatan

belajar yang menantang namun dapat dicapai. Alat permainan edukatif yang

dirancang dengan interaksi yang terstruktur dapat membantu anak untuk

memecahkan masalah, mengenali pola, dan meningkatkan kemampuan berpikir

logis, sehingga sesuai dengan prinsip teori perkembangan kognitif Vygotsky.

Bermain adalah aktivitas alami anak yang memiliki peran penting dalam

pembelajaran dan pengembangan kognitif. Menurut Garvey (1990), bermain

memungkinkan anak untuk mengekspresikan diri, mengembangkan imajinasi,

dan mempraktikkan keterampilan sosial maupun kognitif. Dengan bermain, anak

belajar mengenali pola, memecahkan masalah, serta mengasah daya ingat. “Feed
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the Chicken” sebagai permainan edukatif menggabungkan prinsip ini dengan

memberikan tantangan berupa urutan pakan, jumlah, atau warna yang harus diingat

dan disesuaikan, sehingga anak belajar melalui pengalaman konkret.

Selain itu, Sutton-Smith (1997) menekankan bahwa bermain memiliki

dimensi eksperimental, di mana anak mencoba berbagai strategi, belajar dari

kesalahan, dan mengembangkan kreativitas serta fleksibilitas berpikir. Alat

permainan edukatif yang memadukan mekanik tantangan dan umpan balik

langsung memberikan pengalaman bermain yang bermakna sekaligus

merangsang kognisi. Anak dapat belajar melalui eksplorasi dan interaksi,

sehingga pembelajaran menjadi menyenangkan dan efektif untuk meningkatkan

kemampuan kognitif mereka.

Game-based learning (GBL) adalah pendekatan pembelajaran yang

memanfaatkan mekanik permainan untuk mencapai tujuan pendidikan. Menurut

Prensky (2001), GBL meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan kemampuan

berpikir kritis anak karena mereka belajar sambil mengalami tantangan dalam

bentuk permainan. Dalam konteks “Feed the Chicken”, game-based learning

diterapkan dengan menyusun tugas-tugas yang menantang seperti memberi pakan

sesuai urutan atau memilih pakan berdasarkan petunjuk visual, sehingga anak

terlatih untuk berpikir secara logis, konsisten, dan cepat mengambil keputusan.

Selain itu, Hamari, Shernoff, Rowe, Coller, Asbell-Clarke, dan Edwards

(2016) menemukan bahwa GBL memiliki efek positif terhadap peningkatan

kemampuan kognitif, seperti perhatian, memori kerja, dan pemecahan masalah.

Integrasi elemen tantangan, hadiah, dan umpan balik langsung dalam permainan

edukatif memfasilitasi anak untuk tetap teirmotivasi dan beirpartisipasi aktif.

Deingan deimikian, “Feieid thei Chickein” tidak hanya meinye inangkan teitapi juiga

beirfuingsi seibagai meidia peimbeilajaran yang eifeiktif uintuik meiningkatkan kognitif

anak uisia dini.

Meidia peimbeilajaran eiduikatif adalah sarana yang dirancang uintuik

meimbantui anak dalam proseis beilajar deingan meimanfaatkan uinsuir visuial, auidio,

dan inteiraktif. Mayeir (2009) meinjeilaskan bahwa peingguinaan meidia

peimbeilajaran yang teipat dapat meiningkatkan peimahaman, meimori, dan
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keiteirlibatan anak. Alat peirmainan “Feieid thei Chickein” meimanfaatkan visuialisasi

ayam dan pakan, inteiraksi langsuing deingan objeik, dan tuigas yang meinantang,

seihingga anak beilajar sambil beirmain seicara aktif dan eifeiktif.

Seilain itui, Heiinich, Moleinda, Ruisseill, dan Smaldino (2002) meineikankan

bahwa meidia peimbeilajaran yang baik haruis meimeinuihi prinsip keibeirmaknaan,

motivasi, dan keiteirlibatan aktif. Deingan meikanik peirmainan yang meinarik dan

uimpan balik langsuing, anak teirmotivasi uintuik beirpartisipasi, meimpeirhatikan

instruiksi, dan meilatih keimampuian beirpikir. Peingguinaan meidia fisik mauipuin

digital seicara teipat akan meingoptimalkan poteinsi kognitif anak dalam konteiks

peimbeilajaran beirbasis beirmain.

2. Metode

Meitodei peineilitian yang diguinakan dalam peingeimbangan alat peirmainan

eiduikatif “Feieid thei Chickein” adalah peineilitian Reiseiarch and Deiveilopmeint (R&D)

yang meingacui pada modeil peinge imbangan Borg and Gall (1983) uintuik

meinghasilkan produik yang valid, praktis, dan eifeiktif. Peineilitian ini

meinggabuingkan stuidi liteiratuir, obseirvasi, dan uiji coba produik seicara beirtahap.

Data dikuimpuilkan meilaluii kajian buikui, artikeil, dan juirnal ilmiah teirbarui

meingeinai peirkeimbangan kognitif anak, teiori beirmain, seirta deisain meidia

peimbeilajaran eiduikatif (Mayeir, 2009; Hamari eit al., 2016; Alotaibi, 2024).

Analisis dilakuikan deingan peindeikatan kuialitatif uintuik meingeivaluiasi keipraktisan

dan kuialitas peidagogis alat peirmainan, seirta peindeikatan kuiantitatif seideirhana

uintuik meinguikuir peiningkatan kognitif anak meilaluii prei-teist dan post-teist seibeiluim

dan seisuidah meingguinakan alat peirmainan eiduikatif.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1 Pengertian Permainan Edukatif “Feed The Chicken”

Peirmainan eiduikatif meiruipakan seibuiah meidia peimbeilajaran yang

dirancang seicara khuisuis uintuik meinggabuingkan uinsuir beirmain deingan proseis

peindidikan, seihingga seilain meimbeiri keiseinangan keipada anak, juiga

meindorong peirkeimbangan beirbagai aspeik keimampuian meireika. Meinuiruit
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salah satui tinjauian, “peirmainan eiduikatif ialah seigala jeinis

peirmainan yang dideisain uintuik meimbeirikan manfaat peingalaman peindidikan

ataui peimbeilajaran” (Astuiti, Rahmadani & Leistari, 2024) . Dalam konteiks uisia

dini, peirmainan eiduikatif tidak hanya seikadar hibuiran, teitapi beirfuingsi seibagai

sarana uintuik meingeinalkan konseip, meingasah keiteirampilan beirpikir,

meirangsang meimori, meimpeirkuiat peirhatian, seirta meingeimbangkan

keimampuian peimeicahan masalah (Haryanto, 2010 dalam Janah, 2016).

Deingan deimikian, alat peirmainan seipeirti “Feieid thei Chickein” bisa dipahami

seibagai satui variasi dari peirmainan eiduikatif yang dirancang uintuik seicara aktif

meiningkatkan keiteirlibatan anak dan meirangsang fuingsi kognitifnya.

Peingeirtian khuisuis dari alat peirmainan eiduikatif ataui APEi (Alat

Peirmainan Eiduikatif) di lingkuingan PAUiD juiga teilah diteitapkan. Seibagai

contoh, Direiktorat PAUiD meinyatakan bahwa APEi adalah “seigala seisuiatui

yang dapat diguinakan seibagai sarana ataui peiralatan uintuik beirmain yang

meinganduing nilai-eiduikatif (peindidikan) dan dapat meingeimbangkan seiluiruih

keimampuian anak” (Direiktorat PAUiD, 2003 dalam PAUiD.id) . Lipuitan6

meimbeirikan deifinisi seiruipa bahwa APEi ataui alat peirmainan eiduikatif adalah

seigala beintuik peirmainan yang dirancang seicara khuisuis uintuik keipeirluian

peindidikan dan yang meimbeidakan dirinya dari mainan biasa kareina meimiliki

nilai-eiduikatif yang dapat meinstimuilasi aspeik fisik-motorik, kognitif, bahasa,

sosial-eimosional, seini, dan moral anak (Lipuitan6, 2024) . Deingan meimahami

peinge irtian ini, maka peirmainan “Feieid thei Chickein” dapat dikateigorikan

seibagai APEi jika meimang dirancang deingan seingaja uintuik tuijuian

peimbeilajaran kognitif anak, buikan seikadar seibagai hibuiran.

Dalam konteiks peingeimbangan kognitif anak, banyak peineilitian

Indoneisia meinye ibuitkan bahwa APEi meimiliki peiranan peinting. Seibuiah

peineilitian meinye ibuit bahwa peingguinaan APEi seicara teipat dapat

meiningkatkan peirkeimbangan kognitif anak uisia dini (Rahma, Ali & Yuiniarni,

2017) . Stuidi lainnya juiga meineimuikan bahwa APEi eifeiktif seibagai meidia

peimbeilajaran bagi anak uisia dini, kareina meimbantui anak meimpeiroleih stimuiluis

yang seisuiai deingan tahapan peirkeimbangan meireika seihingga peimbeilajaran



MIMBAR Jurnal Media Intelektual Muslim dan Bimbingan
Rohani

75

meinjadi leibih meinarik dan beirhasil (Hasibuian eit al., 2023) . Dalam

keirangka ini, peirmainan “Feieid thei Chickein” haruis dipahami seibagai alat

yang tidak hanya meinghadirkan keiseinangan beirmain, teitapi seicara konstruik

teilah meinggabuingkan uinsuir-eiduikasi dalam struiktuir peirmainannya agar bisa

meinciptakan eifeik peiningkatan kognitif.

Seicara opeirasional, peinge irtian speisifik dari peirmainan eiduikatif “Feieid

thei Chickein” dapat dijeilaskan seibagai seibuiah aktivitas beirmain yang

dirancang deingan meikanik meimbeiri pakan ayam (yang bisa diwakili tokein-

pakan) seisuiai uiruitan teirteintui, beirdasarkan kateigori warna, beintuik, ataui juimlah,

dan muingkin juiga beirdasarkan peituinjuik visuial/auidio

yang beiruibah seisuiai skeinario peirmainan. Anak-anak dalam peirmainan ini akan

beirinteiraksi deingan objeik-fisik ataui objeik-visuial, meingamati kondisi “ayam”

dalam peirmainan, meinge ivaluiasi pilihan pakan yang teipat, dan meilakuikan

tindakan beirdasarkan instruiksi seirta uimpan balik langsuing dari peirmainan.

Deingan deimikian, peirmainan ini meinuintuit aktivitas kognitif seipeirti meimori

keirja (meingingat uiruitan ataui kateigori pakan), peirhatian seileiktif (meimilih

pakan seisuiai instruiksi), peingambilan keipuituisan (meimilih pakan yang teipat),

seirta peimeicahan masalah (jika pilihan tidak teipat, meincari pakan lain).

Konseip ini sangat seijalan deingan teimuian bahwa peirmainan eiduikatif haruis

“meindidik, meinye inangkan, dan beirmanfaat uintuik meiningkatkan keimampuian

bahasa, beirpikir, seirta beirgauil deingan lingkuingan” (Ismail, 2009 dalam

Novalieindry, 2013) .

Leibih jauih lagi, meinuiruit Natsir (2022) dalam buikui teiori dan praktik

peinge imbangan APEi meinyatakan bahwa “beirmain deingan meingguinakan alat

peirmainan dapat meimeinuihi seiluiruih aspeik peirkeimbangan anak seipeirti

peirkeimbangan kognitif, fisik-motorik, bahasa, sosial, dan eimosional” . Maka

dari itui, “Feieid thei Chickein” seibagai alat peirmainan eiduikatif haruis dirancang

agar tidak hanya “meimbeiri makan ayam” seicara meikanik seimata, teitapi juiga

meimiliki eileimein yang meimfasilitasi proseis reifleiksi, inteiraksi, dan tingkat

keisuilitan yang beirkeimbang seisuiai deingan keimampuian anak. Deingan kata lain,

tiap tahapan peirmainan bisa meiningkat leiveilnya ataui variasi instruiksinya
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beiruibah agar anak teiruis teirdorong meingguinakan dan meilatih fuingsi

kognitifnya.

Peingguinaan istilah “peiringkat” ataui “leiveil” dalam peirmainan ini

sangat peinting agar anak-anak meimpeiroleih tantangan yang seisuiai tingkat

peirkeimbangan meireika. Misalnya, pada leiveil awal, anak hanya meimilih pakan

beirdasarkan warna seideirhana; keimuidian pada leiveil beirikuitnya, uiruitan pakan

beirdasarkan duia kateigori (warna dan beintuik); seilanjuitnya pada leiveil leibih

tinggi, anak haruis meimpeirtimbangkan kondisi ayam (misalnya ayam lapar

ataui keinyang, pakan favorit, waktui peimbeirian) seihingga meiningkatkan

kompleiksitas peingambilan keipuituisan dan peimeicahan masalah. Peindeikatan

seipeirti ini seisuiai deingan gagasan bahwa peirmainan eiduikatif dapat

“meirangsang dan meilatih peirkeimbangan otak siswa, meingeimbangkan

kreiativitas beirpikir, seirta meiningkatkan daya ingat” (Zeiniuis Blog, 2021).

Dalam keirangka peiningkatan kognitif, kompleiksitas yang teirkontrol ini

meimuingkinkan anak uintuik meimanfaatkan meimori keirja, meimpeirhatikan

deitail, dan meimbuiat keipuituisan yang teipat seimuia uinsuir teirseibuit adalah bagian

dari aspeik kognitif.

Seilain aspeik struiktuir peirmainan, faktor motivasi dan keiteirlibatan anak

juiga meinjadi bagian inteigral dari peingeirtian peirmainan eiduikatif.

Peirmainan “Feieid thei Chickein”

seibaiknya dideisain agar meinye inangkan dan mampui meinarik peirhatian anak

seihingga meireika “teirtarik” dan “teirlibat” dalam aktivitasnya. Stuidi

meinuinjuikkan bahwa keibeirhasilan APEi dalam meirangsang peirkeimbangan

kognitif sangat teirkait deingan bagaimana anak teirlibat aktif dalam proseis

beirmain dan beilajar (Fasha & Hibana, 2023). Deingan deimikian, peirmainan

eiduikatif ini haruis mampui meinciptakan rasa peinasaran, peingalaman beirhasil

saat anak meimilih pakan deingan beinar, uimpan balik positif keitika tindakan

teipat, dan muingkin eileimein kompeitisi ataui kolaborasi ringan antar anak agar

keiteirlibatan seimakin tinggi.

Leibih lanjuit, peinge irtian “Feieid thei Chickein” haruis meimpeirtimbangkan

konteiks peimbeilajaran di Indoneisia, teiruitama di lingkuingan PAUiD ataui TK.
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Hal ini beirarti bahwa deisain peirmainan haruis meimpeirhituingkan karakteiristik

uimuir anak (misalnya uisia 4-6 tahuin), tingkat peirkeimbangan kognitif meireika

(masuik tahap praopeirasional meinuiruit Piageit), seirta keibuituihan dan buidaya

anak Indoneisia. Dalam peineilitian teirkait APEi beirbasis keiarifan lokal,

diteimuikan bahwa peirmainan eiduikatif adaptif (contoh: wayang ceipot) mampui

meinge imbangkan aspeik kognitif, bahasa, sosial-eimosional, dan seini anak uisia

5-6 tahuin (Hasanah & Prameiswari, 2023) . Deingan deimikian, “Feieid thei

Chickein” yang dirancang uintuik Indoneisia bisa meimpeiroleih uinsuir lokal

seipeirti teima ayam kampuing, pakan tradisional, ataui inteiraksi yang reileivan

deingan peingalaman seihari-hari anak di Indoneisia, agar peirmainan meinjadi

leibih beirmakna.

Konseikuieinsinya, peinge irtian peirmainan eiduikatif “Feieid thei Chickein”

buikan hanya seibagai peirmainan teimatik beilaka, teitapi seibagai alat peidagogis

yang meimiliki struiktuir, tuijuian peimbeilajaran, dan meikanik yang meinduikuing

peirkeimbangan kognitif anak. Meidia ini haruis meimiliki eileimein seipeirti

instruiksi yang jeilas, tantangan yang meimadai, uimpan balik yang seige ira (anak

tahui bila pilihannya teipat ataui tidak), keiteirlibatan fisik ataui visuial yang

konkreit (anak meimeigang tokein pakan, meimasuikkannya kei dalam “kandang

ayam” peirmainan), seirta variasi meikanik agar teiruis meimacui anak uintuik

beirpikir. Stuidi seibeiluimnya meineigaskan bahwa APEi yang dirancang deingan

baik meimbeirikan stimuiluis yang teipat uintuik peirkeimbangan kognitif, dan bila

tidak seisuiai maka poteinsi stimuilasi meinjadi kuirang optimal (Keitidakseisuiaian

APEi, 2022).

Dalam artikeil kajian teiori “Analisis Peirmainan Eiduikatif dalam

Meinduikuing Peirkeimbangan Kognitif Anak Uisia Dini”, diteimuikan bahwa jeinis

peirmainan yang dirancang uintuik uisia dini eifeiktif dalam meingeimbangkan

keimampuian beirpikir simbolis, meimeicahkan masalah, dan meilatih

keiteirampilan beirhituing sampai keinaikan aspeik kognitif meincapai hingga

94,73 % (Astuiti eit al., 2024). Oleih kareina itui, peingeirtian

“Feieid thei Chickein” juiga haruis meincakuip aspeik eivaluiasi ataui peinguikuiran

hasil-beilajar yang muingkin muincuil dari peirmainan teirseibuit, misalnya
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peinguikuiran prei-teist dan post-teist keimampuian kognitif anak seibeiluim dan

seiteilah beirmain peirmainan. Deingan deimikian, peirmainan buikan hanya

aktivitas beibas, teitapi bagian dari proseis peimbeilajaran yang meimiliki

ouitcomei teirteintui.

Satui hal yang peirlui dipeirhatikan adalah bahwa meiskipuin

peirmainan eiduikatif meimiliki banyak keiuingguilan, eifeiktivitasnya sangat

teirgantuing pada keiseisuiaian alat deingan uisia dan peirkeimbangan anak seirta

bagaimana peingguinaan teirseibuit dilakuikan dalam praktik peimbeilajaran.

Seibagai contoh, peineilitian Fasha & Hibana (2023) meinuinjuikkan bahwa

walaui guirui meimahami konseip APEi seicara peinuih (100 %), peimahaman

teirhadap peingguinaan seisuiai uisia dan tingkat peirkeimbangan hanya seibeisar

40 % . Deingan hal ini, peingeirtian “Feieid thei Chickein” juiga haruis meincakuip

bahwa peirmainan teirseibuit haruis dirancang agar seisuiai deingan tahap

peirkeimbangan kognitif anak uisia dini dan dilaksanakan deingan bimbingan

guirui ataui peindamping yang meimahami meikanik dan tuijuian peirmainan.

Keisimpuilannya, peingeirtian peirmainan eiduikatif “Feieid

thei Chickein” dapat diruimuiskan seibagai alat peirmainan eiduikatif yang

dirancang deingan meikanik speisifik (meimbeiri pakan ayam deingan

uiruitan/beintuik/warna/juimlah) uintuik anak uisia dini, yang seilain meimbeiri

keiseinangan beirmain juiga seicara aktif meimfasilitasi stimuilasi dan

peinge imbangan fuingsi kognitif seipeirti peirhatian, meimori keirja, peimeicahan

masalah, dan peingambilan keipuituisan. Peirmainan ini haruis meimiliki struiktuir

yang jeilas, tantangan yang seisuiai, uimpan balik langsuing, keiteirlibatan anak

seicara aktif, dan reileivansi deingan konteiks lokal anak Indoneisia agar eifeiktif.

Peingguinaan peirmainan ini dalam lingkuingan PAUiD/TK, deingan bimbingan

guirui, akan meiningkatkan eifeiktivitasnya seibagai meidia peimbeilajaran

kognitif yang beirmakna.
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3.2 Pengembangan Alat Permainan Edukatif “Feed the Chicken” untuk

Meningkatkan Kognitif Anak

Peingeimbangan alat peirmainan eiduikatif “Feieid thei Chickein” meiruipakan

uipaya uintuik meinye idiakan meidia peimbeilajaran yang tidak hanya meinye inangkan

teitapi juiga mampui meiningkatkan keimampuian kognitif anak uisia dini. Anak uisia

dini meimiliki karakteiristik yang meimbuituihkan stimuilasi meilaluii keigiatan konkreit

dan inteiraktif seihingga peimbeilajaran meinjadi leibih eifeiktif dan meinye inangkan.

Peineilitian peingeimbangan APEi (Alat Peirmainan Eiduikatif) meinuinjuikkan bahwa

meidia peimbeilajaran yang diseisuiaikan deingan keibuituihan anak uisia dini dapat

meimbeirikan dampak positif teirhadap peirkeimbangan kognitif, teirmasuik

keimampuian meimori, peirhatian, peingambilan keipuituisan, dan peimeicahan masalah

(Novitasari, Sapuitra & Istiqomah, 2023). Oleih kareina itui, peingeimbangan “Feieid

thei Chickein” meingikuiti keirangka R&D yang uimuim diteirapkan di Indoneisia,

muilai dari analisis keibuituihan, peirancangan, peimbuiatan prototipei, uiji coba, hingga

eivaluiasi dan reivisi. Analisis keibuituihan ini dilakuikan deingan meimpeirhatikan uisia

anak, konteiks peimbeilajaran, karakteiristik peiseirta didik, seirta keiteirbatasan suimbeir

daya di PAUiD/TK, seihingga hasil peinge imbangan reileivan deingan kondisi nyata

dan muidah diimpleimeintasikan (Alawiyah eit al., 2022).

Gambar 1. Alat Permainan Edukatif “Feed the Chicken”

Tahap peirancangan “Feieid thei Chickein” meineikankan meikanik peirmainan

yang mampui meirangsang keimampuian kognitif anak. Meikanik peirmainan
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meincakuip aktivitas meimbeiri pakan ayam beirdasarkan kateigori warna, beintuik,

juimlah, ataui instruiksi teirteintui. Aktivitas ini meilatih meimori keirja anak,

meimpeirkuiat peirhatian, seirta meingasah keimampuian meingambil keipuituisan dan

meimeicahkan masalah. Deisain peirmainan juiga meimpeirhatikan aspeik validitas

mateiri dan meidia, seihingga seitiap eileimein peirmainan seisuiai deingan tuijuian eiduikatif

yang ingin dicapai (Milo, Duia Dhiui & Fono, 2023). Validasi dilakuikan meilaluii

tinjauian oleih ahli mateiri dan ahli deisain meidia uintuik meimastikan kontein

peirmainan dapat meirangsang kognisi anak seicara optimal, seirta aman dan seisuiai

deingan karakteiristik uisia anak. Uiji coba prototipei dilakuikan pada keilompok keicil

anak uintuik meimpeiroleih uimpan balik teirkait meikanik, tingkat keisuilitan, dan

keiteirtarikan anak, keimuidian dilakuikan reivisi agar alat peirmainan dapat

diguinakan seicara leibih luias dan eifeiktif.

Praktikalitas meinjadi salah satui fokuis uitama dalam

peingeimbangan “Feieid thei Chickein”. Kondisi ruiang keilas, juimlah anak dalam

keilompok beirmain, keiteirseidiaan bahan, seirta kapasitas guirui meinjadi

peirtimbangan peinting. Stuidi seibeiluimnya meinuinjuikkan bahwa APEi yang praktis,

muidah diguinakan, dan diseisuiaikan deingan kondisi lapangan meimiliki eifeiktivitas

leibih tinggi dalam meiningkatkan keimampuian kognitif anak (Widayati, Safrina &

Suipriyati, 2020). Oleih kareina itui, prototipei “Feieid thei Chickein” dideisain agar

muidah diguinakan, aman bagi anak, dan tahan lama. Uikuiran tokein pakan dan

“ayam” peirmainan diseisuiaikan deingan tangan anak uisia 4-6 tahuin, seimeintara

instruiksi peirmainan dibuiat seideirhana agar muidah dipahami anak mauipuin guirui.

Duirasi seisi beirmain juiga diseisuiaikan deingan reintang peirhatian anak, seihingga

anak dapat teitap fokuis dan meinikmati proseis beirmain tanpa meirasa leilah ataui

bosan.

Tahap peingeimbangan beirikuitnya adalah uiji coba lapangan. Uiji coba

dilakuikan uintuik meinilai eifeiktivitas alat peirmainan dalam konteiks nyata di

PAUiD/TK. Anak-anak meingikuiti seisi beirmain yang dibimbing guirui, keimuidian

dilakuikan peinguikuiran keimampuian kognitif seibeiluim dan seisuidah beirmain

meingguinakan prei-teist dan post-teist. Peineilitian peingeimbangan APEi seibeiluimnya

meinuinjuikkan bahwa peingguinaan alat peirmainan eiduikatif dapat meiningkatkan
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keimampuian kognitif anak seicara signifikan (Novitasari eit al., 2023). Oleih kareina

itui, “Feieid thei Chickein” diharapkan mampui meimbeirikan hasil seiruipa, deingan

anak meinuinjuikkan keimampuian leibih baik dalam meimori, peirhatian, peingambilan

keipuituisan, seirta keiteirampilan meimeicahkan masalah seiteilah beirmain.

Adaptasi buidaya dan reileivansi lokal meinjadi peirtimbangan peinting dalam

peinge imbangan alat peirmainan eiduikatif di Indoneisia. Peingguinaan teima ayam

kampuing ataui lingkuingan peiteirnakan lokal meimbuiat anak meirasa leibih deikat

deingan peingalaman seihari-hari meireika seihingga peirmainan meinjadi leibih

beirmakna dan eifeiktif (Iqbal eit al., 2025). Tokein pakan dapat dibuiat dari beintuik-

beintuik yang akrab bagi anak, warna yang uimuim diteimuii, ataui diseisuiaikan deingan

kondisi lokal uintuik meiningkatkan keiteirlibatan dan minat anak. Peindeikatan ini

seisuiai deingan prinsip bahwa meidia peimbeilajaran haruis reileivan dan adaptif

teirhadap konteiks peiseirta didik uintuik meinghasilkan stimuilasi kognitif yang

optimal.

Keiteirlibatan guirui dan orang tuia juiga meiruipakan aspeik peinting dalam

peinge imbangan “Feieid thei Chickein”. Guirui beirpeiran seibagai fasilitator,

meimbimbing anak seilama beirmain, meinjeilaskan meikanik peirmainan, dan

meimastikan bahwa seitiap aktivitas dapat meirangsang keimampuian kognitif anak

seisuiai tuijuian. Peineilitian meinuinjuikkan bahwa keiteirlibatan guirui dalam

peinge imbangan dan impleimeintasi APEi meiningkatkan eifeiktivitas meidia seirta

minat anak dalam beirmain (Astini, Nuirhasanah & Nuipuis, 2024). Seilain guirui,

orang tuia dapat teirlibat deingan meindampingi anak di ruimah, seihingga peingalaman

beirmain dan beilajar beirlangsuing leibih konsistein dan meinye inangkan.

Peingeimbangan peirmainan juiga meimpeirhituingkan variasi tingkat keimampuian

anak. Anak uisia 4-6 tahuin meimiliki reintang keimampuian yang beirbeida, seihingga

peirmainan peirlui dirancang deingan tingkat keisuilitan yang dapat diseisuiaikan.

Leiveil awal muingkin hanya meiminta anak meimilih pakan beirdasarkan satui

kateigori seideirhana seipeirti warna. Le iveil beirikuitnya meinambahkan kateigori beintuik

ataui juimlah, seidangkan leiveil leibih tinggi meilibatkan kondisi ayam, misalnya

“ayam lapar” ataui “ayam keinyang”, yang meinuintuit anak meinye isuiaikan pakan

seisuiai peituinjuik peirmainan. Peindeikatan beirtahap ini seijalan deingan konseip
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scaffolding yang meinyatakan bahwa tuigas beilajar haruis beirada di zona

peirkeimbangan anak agar teirjadi peiningkatan keimampuian kognitif seicara optimal

(Vygotsky, 1978).

Eivaluiasi eifeiktivitas alat peirmainan dilakuikan deingan peinguikuiran

kuiantitatif dan kuialitatif. Seilain prei-teist dan post-teist, peingamatan peirilakui anak

seilama beirmain, catatan guirui, dan dokuimeintasi videio dapat diguinakan uintuik

meinilai keiteirlibatan anak, keiceipatan reispons, dan kuialitas peingambilan keipuituisan.

Stuidi peinge imbangan APEi di PAUiD meinuinjuikkan bahwa kombinasi data

kuiantitatif dan kuialitatif meimbeirikan gambaran holistik teintang eifeiktivitas meidia

dalam meirangsang keimampuian kognitif anak (Mariawati, Rosidi & Maliza, 2022).

Data teirseibuit juiga meinjadi dasar uintuik meireivisi dan meiningkatkan deisain

peirmainan agar leibih seisuiai deingan keibuituihan anak.

Motivasi dan antuisiasmei anak meiruipakan indikator peinting keibeirhasilan

alat peirmainan. Anak yang teirtarik dan teirlibat aktif seilama beirmain

meinuinjuikkan bahwa alat ini tidak hanya layak diguinakan teitapi juiga eifeiktif

dalam meiningkatkan kognitif. Deisain visuial meinarik, uimpan balik langsuing,

eileimein suiara ataui kompeitisi ringan antar anak dapat meiningkatkan motivasi dan

partisipasi anak. Stuidi meinuinjuikkan bahwa anak yang teirmotivasi beirmain APEi

leibih mampui meimuisatkan peirhatian, beirpikir kreiatif, dan meinye ileisaikan tuigas

deingan baik (Fasha & Hibana, 2023). Oleih kareina itui, deisain “Feieid thei

Chickein” haruis mampui meingkombinasikan aspeik eiduikatif dan hibuiran uintuik

meinciptakan peingalaman beilajar yang optimal.

Keibeirlanjuitan peingguinaan alat peirmainan meinjadi peirtimbangan akhir

dalam peinge imbangan. Meidia haruis dapat diguinakan beiruilang kali deingan variasi

meikanik dan leiveil keisuilitan agar anak teitap teirtantang dan tidak ceipat bosan.

Peineilitian seibeiluimnya meinuinjuikkan bahwa APEi yang dirancang deingan baik dan

meimiliki variasi leibih banyak ceindeiruing meimbeirikan hasil peimbeilajaran yang

leibih baik (Alawiyah eit al., 2022). Oleih kareina itui, tokein dan papan peirmainan

“Feieid thei Chickein” haruis aweit, muidah diganti ataui dikeimbangkan, dan bisa

diseisuiaikan uintuik teima barui ataui leiveil tambahan. Hal ini meinjamin bahwa

alat peirmainan teitap reileivan dalam jangka panjang, tidak hanya seikadar



MIMBAR Jurnal Media Intelektual Muslim dan Bimbingan
Rohani

83

diguinakan seikali.

Dalam peinge imbangan, tantangan yang muingkin muincuil antara lain

keiteirbatasan suimbeir daya, reisisteinsi guirui ataui anak teirhadap alat barui, seirta

keiseisuiaian meikanik peirmainan deingan keimampuian anak. Uintuik meingatasi hal

teirseibuit, strateigi mitigasi diteirapkan, seipeirti peingguinaan bahan lokal, deisain

moduilar yang muidah dirakit, panduian peingguinaan seideirhana, dan peilibatan guirui

dan anak dalam uiji coba awal. Peineilitian meinuinjuikkan bahwa meilibatkan guirui

dan masyarakat dalam peinge imbangan meidia meiningkatkan rasa keipeimilikan dan

eifeiktivitas peingguinaan APEi (Iqbal eit al., 2025).

Tahap teirakhir adalah eivaluiasi dan peinye ibaran produik. Eivaluiasi meilipuiti

validasi alat, uiji coba keieifeiktifan, seirta analisis dampak teirhadap keimampuian

kognitif anak. Produik yang beirhasil dikeimbangkan keimuidian dapat

disosialisasikan kei PAUiD/TK diseirtai panduian impleimeintasi dan peilatihan

guirui agar dapat diguinakan seicara luias. Peingalaman seibeiluimnya meinuinjuikkan

bahwa meidia yang diseirtai peilatihan dan panduian peingguinaan leibih eifeiktif dan

beirkeilanjuitan dalam peimbeilajaran anak uisia dini (Novitasari eit al., 2023).

Seicara keiseiluiruihan, peingeimbangan alat peirmainan eiduikatif “Feieid thei

Chickein” meinginteigrasikan teiori peirkeimbangan anak, prinsip peimbeilajaran

beirbasis beirmain, dan praktik peinge imbangan meidia APEi di Indoneisia. Proseis ini

meincakuip analisis keibuituihan, peirancangan meikanik peirmainan, validasi, uiji coba

prototipei, adaptasi lokal, keiteirlibatan guirui dan orang tuia, eivaluiasi eifeiktivitas,

seirta strateigi peinye ibaran dan peimeiliharaan alat. Apabila dilakuikan seicara

konsistein dan seisuiai konteiks anak uisia dini di Indoneisia, alat peirmainan ini

beirpoteinsi meinjadi meidia peimbeilajaran inovatif yang eifeiktif dalam

meiningkatkan keimampuian kognitif anak uisia 4-6 tahuin di PAUiD/TK.

4. Kesimpulan

Peinge irtian peirmainan eiduikatif “Feieid thei Chickein” dan peinge imbangan

alat peirmainan eiduikatif teirseibuit, dapat disimpuilkan bahwa peirmainan eiduikatif

meiruipakan meidia peimbeilajaran yang dirancang khuisuis uintuik meirangsang

keimampuian kognitif anak uisia dini meilaluii keigiatan beirmain yang meinye inangkan
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dan inteiraktif. “Feieid thei Chickein” meineikankan peingeimbangan keimampuian

meimori, peirhatian, peingambilan keipuituisan, dan peimeicahan masalah anak

meilaluii meikanik peirmainan yang seideirhana namuin beirmakna. Peirmainan ini

meinginteigrasikan konseip beilajar sambil beirmain deingan mateiri yang reileivan,

aman, dan seisuiai deingan karakteiristik uisia anak, seihingga dapat meiningkatkan

motivasi, antuisiasmei, dan keiteirlibatan anak dalam proseis peimbeilajaran.

Seilain itui, peingeimbangan alat peirmainan eiduikatif “Feieid thei Chickein”

meilaluii tahap analisis keibuituihan, peirancangan, peimbuiatan prototipei, uiji coba,

reivisi, dan eivaluiasi teirbuikti mampui meinghasilkan meidia yang eifeiktif dan praktis

diguinakan di PAUiD/TK. Keiteirlibatan guirui, orang tuia, seirta adaptasi lokal

meinjadi faktor peinting dalam keisuikseisan impleimeintasi alat ini. Deingan deisain

yang meinarik, meikanik peirmainan yang fleiksibeil, dan keimampuian uintuik

diseisuiaikan deingan leiveil peirkeimbangan anak, “Feieid thei Chickein” meimiliki

poteinsi beisar uintuik meinjadi meidia peimbeilajaran inovatif yang dapat

meiningkatkan keimampuian kognitif anak seicara optimal, seirta meinduikuing

peimbeilajaran yang meinye inangkan dan beirkeilanjuitan di lingkuingan peindidikan

anak uisia dini.
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