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Alhamdulillahirabbil alamiin, segala puji bagi Allah SWT Tuhan yang

uedio yey &

Maha Esa, Tuhan yang Maha Pengasih lagi Maha Penyayang atas segala rahmat
dﬁi karunia-Nya skripsi ini dapat terselesaikan. Selanjutnya shalawat beserta salam
s%r_aantlasa kita hadiahkan kepada Nabi Muhammad SAW, pemimpin seluruh umat
dan semoga tercurah atas keluarga dan para sahabatnya yang menjadi sumber ilmu
p'éngetahuan. Skripsi ini dengan judul “Pengaruh Penggunaan Alat Permainan
Eﬂﬂ],ukatif (APE) Gatheng Dengan Pemanfaatan Biji Kelapa Sawit Terhadap
R@kaembangan Kognitif dan Motorik Halus Anak Usia 5-6 Tahun di Tk Tunas
H_arapan Kec. Tapung Hilir Kab. Kampar”. Merupakan hasil karya ilmiah yang
ditulis untuk memenuhi salah satu persyaratan untuk memperoleh gelar sarjana
Pendidikan (S.Pd.) pada Jurusan Pendidikan Islam Anak Usia Dini Fakultas
Tarbiyah Dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.
Penulisan skripsi ini dapat terselesaikan dengan adanya dukungan dari
berbagai pihak. Oleh karena itu, dengan kerendahan hati peneliti ucapkan terima
kasih dan penghormatan yang tak terhingga kepada kedua orang tua tercinta yaitu
A;fahanda Kamsi dan Ibunda Maria yang dengan tulus dan tiada henti memberikan
d 'a dan dukungan sepenuh hati. Kemudian, dengan rasa hormat peneliti
n}pengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada:
12, Ibu Prof. Dr. Hj. Leny Nofianti MS, SE, M.Si, Ak, CA., selaku Rektor
. Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. Ibu Prof. Dr. Hj. Helmiati,
"M.Ag., selaku Wakil Rektor I, Bapak Prof. Dr. H. Mas"ud Zein, M.Pd. selaku
. Wakil Rektor II, dan Bapak Prof. Edi Erwan, S.Pt,. M.Sc., selaku Wakil Rektor
IIT beserta seluruh staf.
1 [bu Prof. Amirah Diniaty, M.Pd., Kons. selaku Dekan Fakultas Tarbiyah Dan
Keguruan. Bapak Dr. H. Zarkasih, M.Ag., selaku Wakil Dekan I, Ibu Prof. Dr.
:n Hj. Zubaidah Amir, Mz., M.Pd., selaku Wakil Dekan II, dan Ibu Prof. Dr.
I"' Amlrah Diniaty, M.Pd., Kons., selaku Wakil Dekan III beserta seluruh staf.
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3% Ibu Dr. Hj. Nurhasanah Bakhtiar, M.Ag., selaku Ketua Jurusan Pendidikan

: Islam Anak Usia Dini, Ibu Nurkamelia Mukhtar AH, M.Pd., selaku Sekretaris
i Jurusan Pendidikan Islam Anak Usia Dini.

4: Ibu Heldanita, M.Pd. sebagai Dosen Pembimbing Skripsi sekaligus Penasehat
= Akademik.

5; Seluruh dosen Jurusan Pendidikan Islam Anak Usia Dini Fakultas Tarbiyah dan
z Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.

6‘%J Ibu Rastuti, S.Pd., selaku Kepala TK Tunas Harapan dan seluruh guru TK Tunas
-, Harapan yang memperkenankan dan membantu dalam melakukan penelitian di
A TK tersebut.

7? Teristimewa untuk kedua orang tua saya Ayahanda Kamsi dan Ibunda Maria
dan abang kandung saya Hendri Yatno dan Sumantri serta seluruh keluarga yang
penulis cintai yang selalu memberikan motivasi dan dukungannya serta
memberikan do’a kepada penulis.

8. Sahabat-sahabat penulis, Juliana, Dita, Hanifah, Sovia dan USR golden girls
terimakasih atas segala kebaikan, kebersamaan serta dukungan dan do’a kepada
penulis.

9. Seluruh teman-teman Jurusan Pendidikan Islam Anak Usia Dini angkatan 2021

L’E dan senior yang telah memberikan motivasi dan semangat kepada penulis.

10. Kepada semua pihak yang tidak dapat saya sebutkan namanya, yang telah
]

= memberikan bantuan dalam menyelesaikan skripsi ini.

Pekanbaru, Juni 2025

Tri Susanti Widisari
12110922497
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Puji syukur penulis ucapkan kepada Allah SWT, yang telah memberikan
k_e;sehatan, rahmat, dan hidayah sehingga penulis masih diberikan kesempatan
u@uk menyelesaikan skripsi sebagai salah satu syarat untuk mendapatkan gelar
sa¥jana pendidikan walaupun jauh dari kata sempurna, namun penulis banggatelah
nincapai titik ini.

- Skripsi ini penulis persembahkan untuk kedua orang tua tercinta Ayahanda
Km;gmsi dan Ibunda Maria yang senantiasa selalu melangitkan doa-doa baik dan
m:'l:é:-nj adikan motivasi bagi saya dalam menyelesaikan skripsi ini. Terimaksih sudah
mengantarkan saya sampai ke titik ini, saya persembahkan karya tulis ini dan gelar
untuk Ayahanda dan Ibunda tercinta. Kepada cinta kasih abang laki-laki penulis
Hendri Yatno dan Sumantri, terimakasih atas segala doa dan motivasi yang
diberikan baik berupa material maupun inmaterial yang diberikan kepada saya.
Kepada kakak-kakak ipar tercinta Dian Afriantika S.Pd. dan Ravita Sari Ningsih
A.Md., yang telah memberikan semangat dan motivasi untuk menyelesaikan skripsi
ini.

:_,f Kepada teman-teman seperjuanganku Juliana, Dita, Hanifah, Sovia dan
USR golden girls. Terimakasih atas waktu selama ini, yang selalu membersamai
d% mendoakan penulis sampai bisa seperti sekarang ini. Teruntuk teman-teman
PiAUD seperjuangan, terimakasih juga telah memberikan kesan yang begitu baik

sélama perkuliahan dan menjadi saksi perjalanan hidup penulis, semoga apa yang

séfiang kita harapkan dapat terwujud.

i. Terakhir tidak kalah penting, saya ingin berterima kasih kepada diri sendiri
Tgl Susanti Widiasari yang merupakan bagian kebahagiaan tersendiri karena telah

mampu berusaha keras dan berjuang sejauh ini, terima kasih karena tidak pernah
bgirhenti mencintai dan menjadi diri sendiri, terima kasih karena sudah mampu
rp-nngendalikan diri dari berbagai tekanan dan tetap memutuskan untuk
ti%gkmenyerah. Ini merupakan pencapaian yang patut dibanggakan untuk diri

-I . .
sendiri.
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MOTTO

“Tidaklah Mungkin Bagi Matahari Mengejar Bulan Dan Malam-Pun Tidak
Dapat
Mendahului Siang. Masing-Masing Beredar Pada Garis Edarnya.’
(0.S Yasin: 40)
“Maka, Sesungguhnya Beserta Kesulitan Ada Kemudahan.”
(0.S Al-Insyirah:5)
“Jangan merasa tertinggal, setiap orang punya proses dan rezeki masing-
masing”
(0.S Maryam: 4)
Apa Yang Melewatkanku Tidak Akan Pernah Menjadi Takdirku Dan Apa Yang
Ditakdirkan Umtukku Tidak Akan Melewatkanku”
(Umar Bin Khattab)
A Jangan Takut Salah, Karena Dengan Kesalahan Yang Pertama Kita Dapat
Jgenambah Pengetahuan Untuk Mencari Jalan Yang Benar Pada Langkah Yang
Kedua”
(Buya Hamka)
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ABSTRAK

a
"lil Susanti Widiasari: “Pengaruh Penggunaan Alat Permainan Edukatif (Ape)
Gatheng dengan Pemanfaatan Biji Kelapa Sawit
Terhadap Perkembangan Kogniti dan Motorik Halus
Anak Usia 5-6 Tahun di Tk Tunas Harapan Kec.
Tapung Hilir Kab. Kampar”.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya atau tidak pengaruh yang
signifikan pada pengaruh penggunaan alat permainan edukatif gatheng dengan
pemanfaatan biji kelapa sawit terhadap perkembangan kognitif dan motorik halus
amak usia 5-6 tahun di TK Tunas Harapan Desa Tandan Sari, Kecamatan Tapung
Hilir, Kabupaten Kampar. Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian
ekSperimen yaitu menggunakan metode kuantitatif dengan eksperimen one group
prétest posttest. Subjek dalam penelitian ini adalah guru dan anak didik kelompok
Btusia 5-6 tahun berjumlah 15 anak di TK Tunas Harapan. Objek dalam penelitian
ini adalah pengaruh alat permainan edukatif gatheng terhadap perkembangan
kognitif dan motorik halus anak usia 5-6 tahun di TK Tunas Harapan Desa Tandan
Sari, Kecamatan Tapung Hilir, Kabupaten Kampar. Populasi penelitian ini
berjumlah 29 anak, kelompok A berjumlah 14 anak dan kelompok B berjumlah 15
anak di TK Tunas Harapan. Sampel yang diambil dalam penelitian ini merupakan
sampling purposive dari populasi kelompok B yaitu 15 anak. Pengumpulan data
menggunakan teknik observasi dan dokumentasi. Teknik analisis data untuk
pengujian hipotesis penelitian adalah uji-t. Berdasarkan hasil analisis pretest dan
posttest menunjukkan hasil pretest 47% (kognitif) dan 47,66% (motorik halus)
masuk kategori Mulai Berkembang sedangkan posttest 87% (kognitf) dan 86,66
(motorik halus) masuk kategori Berkembang Sangat Baik. Hasil uji t statistik nilai
stg. 0,001<0,05 dengan thitung 6,875 (kognitif) dan 4,978 (motorik halus) >ttabes maka
Ifa- diterima dan H, diterima. Hal ini dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh alat
permaman edukatif Gatheng terhadap perkembangan kognitif dan motorik halus
algak usia 5-6 tahun di TK Tunas Harapan Desa Tandan Sari, Kecamatan Tapung
Hilir Kabupaten Kampar.

1N Y epdi:

~
Kata Kunci: Alat Permainan Edukatif Gatheng, Perkembangan Kognitif,
Perkembangan Motorik Halus, Anak Usia Dini.
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a ABSTRACT

it

Tri Susanti Widiasari (2025): The Effect of Using Gatheng Educational Game
Tools by Utilizing Palm Oil Seeds to ward
Cognitive and Fine Motor Development of 5-6
Years Old Children at Kindergarten of Tunas
Harapan, Tapung Hilir District, Kampar
Regency

N Yijiw eyd;

s research aimed at finding out whether there was or not a significant effect of
ugfjllg Gatheng educational game tools by utilizing palm oil seeds toward cognitive
and fine motor development of 5-6 years old children at Kindergarten of Tunas
Harapan, Tandan Sari Village, Tapung Hilir District, Kampar Regency.
Experimental research approach was used in this research by using quantitative
method with one group pretest posttest experiment. The subjects of this research
were teachers and 15 5-6 years old students of group B at Kindergarten of Tunas
H'arapan The object was the effect of using Gatheng educational game tools by
utilizing palm oil seeds toward cognitive and fine motor development of 5-6 years
old children at Kindergarten of Tunas Harapan, Tandan Sari Village, Tapung Hilir
District, Kampar Regency. 29 children were the population of this research—14
children were in group A and 15 children were in group B at Kindergarten of Tunas
Harapan. The samples selected with purposive sampling were from the population
of B group, and they were 15 children. Observation and documentation were the
techniques of collecting data. The technique of analyzing data for testing the
research hypothesis was t-test. Based on the results of the pretest and posttest
analysis, the pretest results were 47% (cognitive) and 47.66% (fine motor skills),
and they were in Starting to Develop category. The posttest results were 87%
(¢Ognitive) and 86.66% (fine motor skills), and they were in Developing Very Well
cﬁiegory. The results of t-statistic test showed that the score of sig. was 0.001 lower
than 0.05, and the scores of tobserved Were 6.875 (cognitive) and 4.978 (fine motor)
hagher than teable, o Ho was accepted and H, was accepted. It could be concluded

Reegency

Kéywords Gatheng Educational Game Tools, Cognltlve
Motor Development, Early Childhood
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A. Latar Belakang

i Anak usia dini merupakan periode emas dalam perkembangan manusia,
éyang menentukan perkembangan pada tahap berikutnya masa dimana anak

— membutuhkan banyak stimulus untuk mengembangkan diri anak terutama
fé'-' aspek-aspek perkembangan anak. Pada dasarnya anak usia dini merupakan
% masa yang sangat menyukai kegiatan yang menyenangkan seperti bermain,
1 karena bermain merupakan duniaanak usiadini. Bermain dengan menggunakan
E aat permainan salah satu cara yang dapat memenuhi seluruh aspek
) perkembangan anak. Dengan alat permainan edukatif yang dapat menstimulasi
perkembangan anak, anak akan lebih tertarik untuk melakukan hal-hal tersebut
dengan rasa senang. Aspek perkembangan anak yang harus dikembangkan
seperti perkembangan nilai moral agama, kognitif, fisik motorik, bahasa, sosia
emosional dan seni.!
Pada perkembangan kognitif dan Motorik halus anak usia dini saat ini
masih harus mendapat perhatian. Menurut World Health Organization (WHO),
ﬁpertumbuhan jumlah anak secara global pada tahun 2018 mencapai 28,7%.
E‘Ti ngkat keterlambatan perkembangan anak usia 4-5 tahun mencapai 12-16% di
gAmerika Serikat, 24% di Thailand, dan 22% di Argentina sedangkan di
E.Indonesia bekisar antara 29,9%. UNICEF juga menyebutkan gangguan
T perkembangan motorik halus juga cukup tinggi sekitar 27,5% dari 3 juta anak .2
_-_:r:'Sementaraitu berdasarkan Data Provins Riau, sekitar 5 hingga 10%
',i,balita diperkirakan mengalami keterlambatan perkembangan. Data angka
: kgadian keterlambatan  perkembangan umum belum  diketahui dengan
Epasxi namun diperkirakan sekitar 1-3% balita di bawah usia 5 tahun mengalami

eAg ueyg

: ! Muammar Qadafi.” Pengembangan Alat Permainan Edukatif Untuk Pendidikan Anak
sia Dini”. Sanabil: Mataram. 2021, 1.

2 Ariani, N., & Noorratri, E. D. “Gambaran Tingkat Pengetahuan Ibu Tentang
Pétkembangan Motorik Kasar Anak Usia 3-5 Tahun Di Posyandu Pilangsari Sragen”. Jurnal
Kesehatan Tambusai, 2022, 453-458.

MELY] L
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Tketerlambatan perkembangan umum. Berbagai masalah perkembangan anak
sepertl keterlambatan motorik, berbahasa, perilaku, autisme, dan hiperaktif yang
= = semakin meningkat.> Hal tersebut akan menjadi dampak bagi anak saat
:memasukl usia prasekolah yang mana anak akan mengalami kesulitan belgjar
—seperti membaca dan menullis.
; Sedangkan Kabupaten Kampar mempunyai cakupan jumlah balita yang
5memiliki KMS (Kartu Menuju Sehat) termasuk didalamnya deteksi tumbuh
Tkembang balita dengan rata- rata persentase jumlah kunjungan sebesar 60,4 %
-, pada tahun 2016 dan meningkat hingga 67 % pada tahun 2017. Keterlambatan
“Iperkembangan motorik disebabkan oleh adanya rangsangan yang diterimabalita
gbaik dari pengasuh, orang tua atau melalui mainannya. Hal tersebut dapat
mempengaruhi perkembangan motorik anak jika tidak di perhatikan dengan
baik. Saat balita memiliki sedikit kesempatan untuk bergerak atau
mengeksplorasi tubuhnya, sehinggaiatidak belgjar bagaimana caranya bergerak
dengan baik.*

Keterlambatan perkembangan motorik halus atau kognitif dapat
mempersulit anak dalam berinteraksi dengan teman sekelas dalam bermain dan
menulis karena otot tangan dan jari kurang fleksibel dan tidak terkoordinasi

;,fdengan baik. Makadari itu perkembangan anak harus ditangani dengan baik agar
;.anak tidak mengalami kesulitan di masa depan. Jika permasalahan segera
“E_ditangani maka masalah tersebut tidak tambah memperkeruh perkembangan
E'anak kedepannya. Ada banyak cara atau penanganan masalah ini jika sebagai
= orang tuadan pendidik menggali lebih dalam lagi terkait dunia Pendidikan anak.

Adapun penanganan untuk meningkatkan perkembangan motorik halus
dan kognitif juga dapat dikembangkan dengan cara melakukan kegiatan kolase

dengan media hasil kolase serutan pensil. Kegiatan membuat kolase ini cukup

Cugjng jo "l.}l'-.l;l-\!

3 Elly Susilawati, Yanti, dkk. “Pemberdayaan Kader Dalam Deteksi Gangguan
Peﬂumbuhan Dan Penyimpangan Perkembangan Bayi Balita MenggunakanAplikasi Primaku Dan
KKA Online”. ABDIKES Jurnal Pengabdian Kesehatan, Vol. 1, No. 2, 2023, 49.

- 4 Desra Yunita, Amir Luthfi & Erlinawati. “Hubungan Pemberian Stimulasi Dini Dengan
Pétkembangan Motorik Pada Balita Di Desa Tanjung Berulak Wilayah Kerja Puskesmas Kampar”.
Jugnal Kesehatan Tambusai, Vol.1, No.2, 2020, 62.
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.fbermanfaat bagi anak untuk melatih motorik halus, mengembangkan kreativitas,
:_mel atih konsentrasi, mengenal konsep warna, memahami pola dan bentuk, serta
ﬁdapat melatih ketekunan dan kesabaran emosional anak.®> Ada berbagai jenis
:permai nan edukas yang bisa kita sediakan untuk menstimulasi perkembangan
—anak usia dini salah satunya adalah Alat Permainan Edukatif Gatheng atau
;permai nan Gatheng. Alat permainan edukatif gatheng merupakan permainan
Etradisional berbahan alam yaitu batu. Alat permainan edukatif tidak harus dibeli
%dengan harga yang cukup mahal namun sebagai pendidik kita bisa
=, memanfaatkan bahan-bahan yang ada disekitar seperti bahan-bahan aam yang
“sudah ada ataupun bahan-bahan bekas yang sudah tidak terpakai lagi.

e Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Yesi Novitasari
pada penelitiannyaterkait Analisis Permasalahan" Perkembangan K ognitif Anak

E

Usia Dini dapat dissmpulkan bahwa sebagian besar yakni 39% anak usia 4-6
tahun banyak bermasalah pada perkembangan kognitif, selanjutnya 37% anak
berada pada kriteria banyak sekali, dan hanya adal7% anak yang memiliki
sedikit sekali permasalahan pada perkembangan kognitif, sedangkan 7% anak
lainnya tidak memiliki permasalahan dalam perkembangan kognitif.6 Sehingga
pada usia 0-6 tahun anak dalam masa Golden Age (masa keemasan) harus
;,fmendapatkan perhatian yang lebih besar untuk pertumbuhan dan perkembangan
;.kognitifnya yaitu dengan memberikan stimulus seperti memberi alat permainan
= edukatif yang cocok.
Kemudian berdasarkan analisis Dokter Spesialis Anak Konsultan

Neurologi dari Universitas Gajah Mada (UGM) Attila Dewanti menyebutkan

PALLIT DRI

= kepekaan sistem motorik halus pada balita menurun hingga 26 persen setelah

- |

ILE'menderita penyakit diare. Penyampaikan hal tersebut di sampaikan padaforum
=diskus kesehatan anak Nutrilon Roya yang bertgjuk "Mempersiapkan

;l.':nKemenangan si Kecil Sejak Dini” di Atrium Gandaria City Mal. Dia

eAg ueyg

: 5 Pura, D. N., & Asnawati, A. “Perkembangan motorik halus anak usia dini melalui kolase
media serutan Pensil”. Jurnal llmiah Potensia, 2019, 131.
6 Yesi Novitasari, “Analisis Permasalahan (Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini)",
R?UD Lectura: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, no. 01, 2018, 82-90.
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.fmenjelaskan dalam keilmuan penurunan kepekaan motorik halus balita tidak
;_bi%l dianggap sepele karena akan mengganggu proses tumbuh kembang buah
ﬁhati. Berdasarkan penelitian medis pada tahap tersebut, anak akan kesulitan
:untuk digiarkan mandiri seperti makan sendiri, berpakaian, menulis,
;menggambar, dan mewarnai. Kemudian, anak akan kesulitan untuk melakukan
;permai nan yang membutuhkan keterampilan motorik halus, seperti balok, lego,
Edan puzzle bersama teman-teman seusianya.” Orangtua atau guru sama-sama
%berperan penting pada setiap perkembangan anak. Ada banyak cara yang dapat
o, dilakukan oleh orang tua atau guru untuk menstimulasi perkembangan anak,
“terutama perkembangan motorik halus anak. Anak dapat di stimulasi melalui
gkegiatan yang mengasyikkan seperti bermain menggunakan alat permainan
edukatif.

Berlandaskan beberapa hasil penelitian terdahulu yang berkaitan dengan
perkembangan kognitif dan motorik halus anak, peneliti tertarik untuk memberi
saran yang dapat membantu para orangtua dan guru agar dapat menstimulasi
perkembangan anak melalui alat permainan edukatif gatheng. Gatheng
merupakan permainan yang menggunakan alat berupakerikil atau batu gatheng,
namun akan dikembangkan menggunakan bahan alam lainnya yaitu melalui

;,:_i.jpemanfaatan biji kelapasawit. Penggunaan biji kelapa sawit ini sangat istimewa
;.menurut peneliti karena mudah ditemukan, terutama didaerah tempat penelitian
“E_yang banyak ditanami pohon sawit. APE ini juga lebih aman menggunakan biji
= sawit dari pada menggunakan batu kerikil. Gatheng merupakan alat permainan
Eedukatif yang dapat menstimulasi perkembangan kognitif dan motorik halus

= anak usiadini. Alat permainan edukatif ini juga dapat mengajarkan anak untuk

XS

i‘memanfaatkan bahan alam sekitar sebagai alat permainan tanpa harus membeli

A

= yang mahal terutama bagi anak yang tempat tinggal nya sebagian besar terdapat

Ebanyak pohon kelapa sawit
E Islam memberi petunjuk bahwa dalam mel akukan sebuah permainan kita
L'dapat menggunakan aat permainan untuk mendukung aktivitas bermain.

"https://www.antaranews.com/berita/38 11854/dokter-sistem-motorik-halus-balita-

B

nurun-26-persen-karena-diare

NMELY] Wl
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.fSebagai mana dalam hadist Rasulullah yang berkaitan dengan memanah, dalam
;_hal tersebut Rasulullah memanah menggunakan aat yaitu panah. Dalam
1*E’L-kegiatan memanah dapat melatih kekuatan dan menstimulasi perkembangan
zmotorik maupun kognitif pada anak, maka dari itu anak membutuhkan sebuah
—alat yang dapat digunakan untuk bermain.

Dari Ugbabin Amir RA, Rasulullah SAW bersabda:®

"2 5ha slang ARl e @muu E\ &Y 3 PR

Artinya: "Ajarkanlah anak-anakmu memanah, karena sesungguhnya
= memanah dapat membersihkan hati dan melatih kekuatan badan." (HR.
Thabrani).

Hadist diatas menganjurkan orang tua untuk mengajarkan anak-anak

NElY EYENS NIM ¥

mereka

memanah sebagal salah satu bentuk latihan fisik dan mental. Memanah dapat
membersihkan hati dari kesedihan dan kegelisahan, serta melatih kekuatan
badan

dan meningkatkan keseimbangan. Dengan demikian, memanah dapat men;jadi

i
= sarana untuk mengembangkan disiplin, konsentrasi, dan Kketepatan, serta

3
3
o
3
%
8
x
@
o
s
8
o
g
2
2
X
g
3

Berdasarkan hasil pengamatan di apangan pada bulan Januari 2025 di TK

—

unas Harapan menggunakan lembar obsevasi yang telah disiapkan peneliti di

itemui ggaa-gejaa atau fenomena, khususnya diketahui bahwa kemampuan

BQ.

otorik halus dan kognitif anak Belum Berkembang secara optimal atau masih
- pada tahap mulai berkembang. Hal tersebut juga terlihat ketikaanak melakukan
keglatan pembelgaran yang mana kegiatannya berhubungan dengan kognitif
dan motorik halus anak. Dari 15 anak terdapat 9 orang anak yang kesulitan

= dalam kegiatan menggunting, ini ditandai dengan belum terampilnya anak

IJE!F';_".; upjng jo "l.'hl'-.l SALUEN JTWE]S] 2]
e

8 M. Syachrofi, “Signifikansi Hadis-Hadis Memanah Dalam Tinjauan Teori Ma’na-Cum-
9za” Jurnal: Living Hadis, Vol. 3 No. 2, 2018, 245.

9 Khadijah and Lasma Roha Sitompul, “Permainan Anak Usia Dini Dalam Perspektif
fam, ” Mukadimah: Jurnal Pendidikan, Sejarah, Dan Ilmu-Ilmu Sosial, Vol. 4, no. 2, 2020, 64.
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.fmenggunti ng sesual pola yang diberikan guru. Pada saat kegiatan menulis juga
;_masih ada beberarapa anak yang masih kesulitan, ketika kegiatan mengurutkan
T:3';Warna masih ada anak yang belum paham meski sudah diberi contoh berkali-
:kali dan Ketika menghitung benda ada bebergpa anak yang salah
—menghitungnya.
; Mengingat alat permainan edukatif sangat penting untuk perkembangan
Eanak, sudah seharusnyasebagai calon guru PAUD dapat memberi solusi dengan
%memberikan atau memanfaatkan bahan sekitar agar dapat dijadikan media
o, belgjar atau APE untuk peserta didiknya. Maka dari itu peneliti tertarik untuk
“Imeneliti terkait judul “Pengaruh Penggunaan Alat Permainan Edukatif (APE)
- Gatheng dengan Pemanfaatan Biji Kelapa Sawit Terhadap Perkembangan
Kognitif dan Motorik Halus Anak Usia 5-6 Tahun di TK Tunas Harapan Kec,
Tapung Hilir Kab.Kampar”

B. Penegasan Istilah

1. Alat Permainan Edukatif Gatheng

Permainan gatheng merupakan permainan yang berasal dari Jawa dan
alat permainannya berwujud batu gatheng. Permai nan gatheng sangat mudah,
tidak membutuhkan arena yang luas dan sesungguhnya berasal dari pedesaan
karena banyak menggunakan peralatan yang mudah di dapat yaitu berupa
kerikil. Permainan ini membutuhkan 2-5 orang pada setiap permainannya.
Sedangkan untuk daerah perkotaan alat permainannya berupa beke/, yang
selanjutnya disebut dengan permainan bekelan. Bekelan dimainkan
menggunakan alat berupa bola bekel yang dapat dipantulkan ke lantai untuk
mengambil batu-batu yang ditebarkan.

Berdasarkan bahan peraatannya yang sangat sederhana yaitu berupa
kerikil, maka ada suatu anggapan bahwa permainan gatheng telah dikenal
cukup lama di Jawa. Oleh karena itu permainan gatheng dapat disebut
permainan Jawaasli dengan bukti diketemukannyabatu gatheng milik Raden
Ronggo, putera Panembahan Senopati, raja Mataram pertama. Sekarang batu
tersebut disimpan di Kotagedhe bekas ibukota Mataram. Dengan demikian

NELY] WISEY] 'I.'IE'-"._".; upjng jo ."i.}!'-il;l-\!lii_: JMIMP]S] AJF]S
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dapat dibuktikan bahwa permainan gatheng telah dikenal di Jawa sgak
permulaan abad ke-17.1°
Kognitif
Menurut Y uliani Nurani Sujiono Perkembangan kognitif mengacu pada
perkembangan anak dalam berpikir dan kemampuan untuk memberikan
alasan. Secara umum, pengertian dari perkembangan kognitif adalah
perubahan dalam pemikiran, kecerdasan, dan bahasa anak. Proses
perkembangan kognitif membuat anak mampu mengingat, membayangkan
bagaimana cara memecahkan soal, menyusun strategi kreatif atau
menghubungkan kalimat menjadi pembicaraan yang bermakna (meaningfull).
Malkus, Feldman, dan Gardner menggambarkan perkembangan kognitif
sebagai “kapasitas untuk tumbuh, menyampaikan, dan menghargai maksud
dalam penggunaan beberapa sistem simbol yang secara kebetulan ditonjolkan
dalam suatu bentuk setting” sistem simbol ini meliputi kata, gambar, isyarat,
dan angka.!
Motorik Halus
Menurut Sujiono yang dikutip oleh Khadijah dan Nurul Ameliadidalam
bukunya yang berjudul perkembangan fisik motorik anak usia dini, Motorik
halus adalah gerakan yang melibatkan gerakan-gerakan yang lebih halus
dilakukan oleh otot-otot kecil. Gerakan halus ini memerlukan koordinasi yang
cermat. Semakin baik gerakan motorik halus sehingga membuat anak dapat
berkreasi, seperti menggunting kertas dengan hasil guntingan yang lurus,
menggambar gambar sederhana dan mewarnai, menggunakan Kilp untuk
menyatukan dualembar kertas, menjahit, menganyam kertas sertamenajamkan
pensil dengan rautan pensil. Namun, tidak semua anak memiliki kematangan

untuk menguasai kemampuan ini pada tahap yang sama.?

-2?[‘.; IH’]I!‘IS Jib .{}!Hl;l-\!lii_: JMIMP]S] AJF]S
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10 Deka Ftri Nugroho, DKk. “Permainan Tradisinal Anak Indonesia”. Yogyakarta: Kampus

rdeka Idonesia Jaya, 2022, 8-9.

1Yuliani Nurani Sujiono. “Hakikat Pengembangan Kognitif”’. Modul: PAUD4101 EDISI

22017, 1-10.

NELY] LIII?E'}'

12 Khadijah & Nurul Amelia. “Perkembangan Fisik Motorik Anak Usia Dini”. Jakarta:

ncana, 2020, 31-32.
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Pengembangan motorik halus anak usiadini memiliki tujuan yaitu untuk

melatih kemampuan koordinasi motorik anak. Pengembangan motorik halus
akan berpengaruh terhadap kesigpan anak dalam menulis, kegiatan melatih
koordinas antara tangan dengan mata yang dianjurkan dalam jumlah waktu

yang cukup meskipun penggunaan tangan secara utuh belum mungkin tercapai.

C= Permasalahan

Nely BYsSNg

NELY] WISEY] 'I.'IE'-"._".; upjng jo .{}!HIQ-\ELI;‘ JMIMP]S] AJF]S

1. Indentifikasi M asalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan maka
teridentifikasi beberapa masalah ataralain:
a. Belum Berkembang secara optimal atau masih pada tahap mulai
berkembangnya kemampuan kognitif dan motorik halus anak.
b. Minimnyaalat permainan edukatif yang di sediakan di sekolah.

. Batasan masalah

Agar penditian lebih maksimal, penulis membatas masalah
penelitian ini dan memfokuskan pada pengaruh penggunaan alat permainan
edukatif (APE) gatheng dengan pemanfaatan biji kelapa sawit terhadap
perkembangan motorik halus anak usia 5-6 tahun di TK Tunas Harapan
Kec, Tapung Hilir Kab.Kampar.

. Rumusan M asalah

Apakah ada pengaruh aat permainan edukatif (APE) Gatheng
melalui pemanfaaan biji kelapa sawit dapat menstimulasi perkembangan
Kognitif dan motorik halus pada anak usia 5-6 tahun di TK Tunas Harapan
kec. Tapung Hilir, kab. Kampar?

Tujuan Pendlitian dan Manfaat Penelitian

1. Tujuan Pendlitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka peneliti memiliki tujuan
untuk mengetahui pengaruh penggunaan alat permainan edukatif (APE)
Gatheng melalui pemanfaatan biji kelapa sawit dapat meningkatkan
perkembangan kognitif dan motorik halus anak usia 5-6 tahun di TK Tunas
Harapan kec. Tapung Hilir, kab. Kampar.

2. Manfaat Pendlitian
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Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

a. Secara Teoritis.

Penelitian ini merupakan pengembangan keilmuan dan wawasan
pengetahuan secara ilmiah yang dapat dijadikan bahan kajian atau
referensi bacaan dalam bidang Pendidikan Islam Anak Usia Dini.
Secara Praktis.

Penelitian ini bermanfaat bagi pihak-pihak yang berkepentingan
dengan pendidikan dan penelitian, yaitu:

1.) Bagi Peneliti yaitu penelitian ini diharapkan dapat menambah
informasi, ilmu pengetahuan, dan wawasan yang lebih luas serta
berguna untuk melakukan penelitian lanjutan.

2.) Bagi Anak yaitu dapat memberikan alat permainan edukatif yang
sederhana dan aman digunakan untuk bermain dan membantu
mengembangkan aspek perkembangan anak usia dini.

3.) Bagi Guru, yaitu guru dapat memberikan alat permainan edukatif
berbahan alam yang sederhana kepada anak untuk membantu
meningkatkan aspek perkembangan anak.

4.) Bagi Sekolah. Sebagai bahan yang dapat digunakan untuk

memfasilitasi alat permainan edukadif terhadap peserta didik.
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o BAB II
KAJIAN TEORI
Alat Permainan Edukatif

1w efdio ye

Jean Piaget menganggap bermain bukan saja sebagai cerminan
= kemahiran kognitif tetapi juga kehidupan dan masalah harian masa kanak-
= kanak. la adalah mungkin, melalui bermain, untuk menghubungkan intelek
i dengan emosi. Inilah sebabnya Piaget percaya bahwa mainan kanak-kanak akan
E mempunyai kesan daripada pengalaman kanak-kanak itu pada masa lalu. Jean
;_Piaget yang merupakan ahli sarjana dan psikologi melihat bermain dalam

“kalangan kanak-kanak dari peringkat bayi hingga usia sekolah dan

mels

menerangkan jenis permainan yang paling lazim pada setiap peringkat umur.
Menurut Piaget, permainan adalah cara bagi anak-anak untuk mengasimilasikan
peristiwa sehari-hari ke dalam skema kognitif yang sudah mereka bangun. Dia
menggambarkan permainan bayi sebagai permainan latihan yang melibatkan
melakukan tindakan suka bernain yang sama berulang kali.'3
Alat permainan edukatif adalah semua alat yang digunakan oleh anak-
anak untuk memenuhi naluri bermain mereka. Alat permainan edukatif banyak
. ditemukan di kelompok bermain dan taman kanak-kanak. Menurut Mayke

E— Sugianto alat permianan edukatif (APE) adalah alat permainan yang dirancang

= khusus untuk tujuan pendidikan. APE untuk anak usia dini adalah alat

=r

LILe

permainan yang dirancang untuk meningkatkan aspek perkembangan anak usia
j dini.}* Sedangkan menurut Riany bahwa alat permainan edukatif adalah segala
sesuatu, baik yang berasal dari alam maupun yang dibuat oleh manusia, yang
dapat digunakan sebagai sarana bermain yang mengandung nilai pendidikan

serta dapat mengembangkan berbagai aspek perkembangan anak.'®

1ejng JO Ajrsiaaiun o

= 13 Nadiyah Noordin dkk. “Perlaksanaan Kaedah Bermain Bagi Memperkembangkan Sasio
Emosi Dalam Kalangan Pelajar Pra Sekolah”, Jurnal Dunia Pendidikan, Vol.5 No.2. 2023, 218-
2.
= 14 Yasbiati, Gandana, Gilar. “Alat Permainan Edukatif untuk Anak Usia Dini (Teori dan
Konsep Dasar”. Tasik Malaya: Ksatria Siliwangi, 2018, 1.

s 15 Riany Ariesta. “Alat Permainan Edukatif Lingkungan Sekitar Untuk Anak Usia 0- 1
nghun ”, Bandung: Sandiarta Sukses, 2017, 2.

10

MELY] L



IYVTE FARE AN

‘niewy BYENS NN Wz edug) undede ymuag wejep i sijing 22y Yyungs neje ueibeges yedvequadwisw wep ueywniwnbusw Bueie|ig 7

y

1

i
af

nels exsns piry Jeles Gueh vebiuguaday veyiBnsaw yepn vednnbuag g é

‘UBESEL MENS usneiuy neie ey uessnusd ‘e ode) veunsnfusd yeip ediey uesijnuad ueiisusd ueyipipusd uebuijusday ynjun 2fuey uednbusy e

o

=,

BuepurrBuepun 1Bunpulg epdi jen

ISOUINS UEYInNEfuaLl UBp UByLUMUBeILEIwL edue) i spm eAmy uninas neje ueifieqges dpnbusw Buemepn

11

':.'l

a Alat permainan edukatif untuk anak-anak harus memiliki manfaat untuk

A
~ meningkatkan kecerdasan dan panca indra anak, seperti pendengaran,

= penciuman, pengecapan, dan perabaan. APE tidak harus mahal karena sangat

E

3 variatif. Kita dapat membuat sendiri dengan menggunakan apa yang ada di
= sekitar kita. Misalnya, botol plastik yang disusun, kotak bekas, atau bahan dari
; kertas, karet, buah, atau tanaman. Biarkan anak-anak bermain air dan pasir
z dengan mangkuk atau gayung untuk memasukan air dan pasir ke dalam wadah
%tertentu juga bisa menjadi permainan edukatif. Hampir semua kemampuan
o, dasar anak akan dilatih oleh semua ini, yang dapat mempengaruhi bagian

A kognitif, afektif, dan psikomotoriknya.®

ne

Alat permainan edukatif adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
sebagai sarana atau alat bermain yang mengandung nilai edukatif (pendidikan)
dan dapat mengembangkan seluruh kemampuan anak. APE adalah alat pengalih
perhatian yang ditujukan khusus untuk tujuan pendidikan. Untuk itu APE yang
dibuat harus sesuai dengan topik atau materi yang akan ditampilkan. Ada
berbagai macam peralatan atau benda yang dapat dimanfaatkan untuk bermain,
yang dapat merangsang dan mingembangkan seluruh kemampuan anak. Alat
Permainan Edukatif adalah alat untuk membantu bermain sambil belajar yang

a1
mencakup perangkat untuk bermain gratis dan latihan di bawah wewenang

ajey

|
o=
[©]
=)
&
&
=~
R
5

APE adalah segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai sarana atau
peralatan untuk bermain yang mengandung nilai edukatif (pendidikan), dan
dapat mengembangkan seluruh kemampuan peserta didik menurut
Permendikbud No.11 Tahun 2020 tentang Petunjuk Operasional Dana Alokasi
Khusus Fisik Pendidikan, APE adalah seperangkat bahan dan media belajar
untuk mendukung kegiatan belajar melalui bermain, sehingga menjadi lebih

efektif dalam rangka mengoptimalkan perkembangan peserta didik maka dapat

-"|_l'.; lliF']ll'IS Jib ."i.'h!'-il;lﬂu!li!_: P ]S

16 Karim, Muhammad Busyro, Siti Herlinah Wifroh. "Meningkatkan Perkembangan
Kﬂgl’lltlf Pada Anak Usia Dini Melalui Alat Permainan Edukatif." Jurnal PG-PAUD Trunojoyo:
Jzn;nal Pendidikan dan Pembelajaran Anak Usia Dini, 2018, .

= 17 Erine Agustia. “Merancang Alat Permainan Edukatif (Ape) Bagi Anak Usia Dini”,
Jﬁ}naz;zggﬂeaner,VbL 1 No 1, 2023,

NMELY] Wl
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I-::' Al

.EUT disimpulkan APE dapat disimpulkan bahwa APE adalah alat main yang
:- disediakan dan dipersiapkan untuk peserta didik untuk mengoptimalkan tumbuh
™ kembangnya sesuai standar tingkat pencapaian perkembangan anak.*®

Dari beberapa pendapat di atas menunjukkan bahwa APE adalah alat

tu B

permainan yang dirancang dan dibuat untuk tujuan pendidikan, tetapi tetap
g

 mengandung komponen permainan yang menyenangkan, menarik, dan

<= mengasyikkan untuk anak-anak. Karena masih banyak beredar alat permainan
¥y

i yang hanya bernilai ekonomis daripada nilai edukatif, tidak semua alat
%, permainan tergolong sebagai APE. Beberapa produsen membuat alat permainan

4 hanya untuk mendapatkan keuntungan finansial tanpa mempertimbangkan nilai

ne

edukatifnya.
Menurut Badruzaman, Eliyawati dan Mirawati, kita perlu mengetahui
karakteristik APE secara umum antara lain:°

1. APE ditujukan untuk anak usia dini dan difungsikan untuk mengembangkan
berbagai aspek perkembangan anak usia dini. Aspek-aspek yang dapat
dikembangkan adalah aspek fisik (motorik halus dan kasar), emosi, sosial,
bahasa, kognitif dan moral.

2. APE bersifat multiguna atau dapat digunakan dengan berbagai cara, bentuk,
dan untuk bermacam tujuan aspek pengembangan. Walaupun masing-
masing alat permainan memiliki kekhususan untuk mengembangkan aspek
perkembangan tertentu, tidak jarang satu alat permainan dapat
meningkatkan lebih dari satu aspek perkembangan.

3. APE bagi anak usia dini harus aman atau tidak berbahaya bagi anak usia
dini, misalnya dibuat dari bahan-bahan yang ramah untuk anak, tidak
mengandung racun dan tidak mudah mengelupas. Jika menggunakan alat

bersudut maka sudut mainan tidak runcing atau tumpul agar tidak

_‘:_' upjng jo ."i.'h!'-il;lﬂu!li!_: JMIMP]S] AJF]S

I:; 18 Nurfadilah Sisca, Nurul Fadila, Wulan Adiarti,” Panduan APE Aman Bagi Anak Usia
D?qi”. Direktorat Pendidikan Anak Usia Dini, 2021, 7.

= 19 Mareta Wahyuni, Euis Kurniati, dkk. “Panduan pemilihan, pembuatan, dan pemanfaatan
A?E secara mandiri”. Direktorat Pendidikan Anak Usia Dini, 2021, 5.

MELY] L
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membahayakan anak. APE juga didesain secara sederhana dan ringan

sehingga mudah dibawa oleh anak.

. APE bersifat untuk mendorong aktivitas, kreativitas dan menstimulasi daya

cipta yang dimiliki anak, dengan APE anak dapat berimajinasi dan berkreasi
menghasilkan sesuatu. Misalnya bermain lego atau membangun balok-

balok.

. APE bersifat kontruktif atau memiliki sesuatu yang dihasilkan berdasarkan

ide dan kreativitas anak, lembaga pendidikan anak usia dini telah mampu
mengembangkan APE yang disesuaikan dengan kebutuhan masing- masing
daerah. Sehingga alat permainan edukatif dapat memberikan stimulus untuk
menghasilkan sesuatu yang sesuai dengan kondisi kehidupan di daerah
masing-masing anak.

APE harus mengandung nilai pendidikan bagi anak usia dini. Artinya ada
nilai-nilai yang dapat didapatkan oleh anak ketika memainkan APE tersebut.

Menurut Abdul Khobir terdapat dua jenis alat permainan edukatif, sebagai

berikut: %

1.

Alat Permainan Tradisional.

Alat permainan edukatif tradisional adalah permainan yang menggunakan
alat atau bahan-bahan sederhana, biasanya dibuat dari bahan alami atau
bahan bekas, yang memiliki nilai pendidikan dan dapat membantu
perkembangan anak secara holistik.

Alat Permainan Elektronik atau Modern.

Ada berbagai model alat permainan ini, seperti: video game, komputer,
nintendo, maupun tamiya merupakan alat permainan edukatif yang sangat
menarik. Anak-anak wusia dini  sudah banyak yang dapat
mengoperasikannya hanya dengan memencet tombol-tombol game,

maupun remot kontrol yang melengkapi alat permainan ini.

Biji Kelapa Sawit

nery| LH!‘g’:ﬁl J .'IE!-";_l'.; IE]'!‘IE Jo ."i.'h!'il:lﬂu!lil_: JMIMP]S] AJF]S

20 Tesya Cahyani Kusuma, Heni Listiana. “Pengembangan Pebuatan APE Bagi Anak Usia

i”. Kencana: Jakarta, 2021, 14, 15.
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a Pemerintah Belanda pertama kali membawa kelapa sawit ke Indonesia
;_padatahun 1848. Empat batang bibit dibawa dari Mamitius dan Amsterdam dan
"g";ditanam di Indonesia. kebun nasional Bogor. Kelapa sawit mulai diproduksi
zsecara komersial pada tahun 1911. Adrien Hallet dari Belgia adalah orang
?pertama yang mendirikan perkebunan kelapa sawit di Indonesia. K. Schadt
;menandai awa perkembangan perkebunan kelapa sawit di Indonesia dengan
Zbud dayanya.?
:f:l Hampir seluruh bagian pohon kel apa sawit dapat digunakan, salah satunya
-,adalah cangkang pembungkusnya. Bahan cangkang (palm kernel shell) tersisa
Hsetelah isi buahnya diambil untuk menghasilkan minyak. Cangkang memiliki
- manfaat ekonomi. karenabiomassa dapat digunakan sebagai pengganti batubara.
Dengan skala kekerasan 26,9 yang diukur dengan metode Vickers, cangkang
sawit dapat dikategorikan sebagai material berbasis kayu yang sangat keras. Ini
sebanding dengan kekerasan logam emas murni. Selain kekerasan yang tinggi,
cangkang mengandung bio-oil yang bersifat mengawetkan sehingga tidak
dimakan oleh rayap.?
C. Alat Permainan Edukatif (APE) Gatheng

Menurut Deka Fitri Nugroho Permainan Gatheng merupakan permainan

P15

yang dimainkan oleh anak-anak di Yogyakarta, menggunakan lima buah batu

I"']k:f"‘-I

erikil (dikenal sebagai watu dalam bahasa Jawa) sebagai alatnya. Tempat
terbaik untuk memainkan permainan ini adalah halaman atau teras rumah. Anak

perempuan biasanya berkumpul dan berkelompok untuk memulai permainan.

(] FLLIE

= Dibandingkan dengan anak laki-laki di Yogya, anak perempuan lebih sering

Al

= memainkan permainan Gatheng. Namun, kadang-kadang anak laki-laki juga ikut
T

.:.-'bermain.23 Permainan gatheng, yang berasal dari Jawa, memiliki alat yang
= terbuat dari batu gatheng. Permainan ini mirip dengan permainan bekelan, tetapi

Enalatnya berbeda. Alat untuk permainan Gatheng terbuat dari batu gatheng atau

2 Trawati Abdul, “Merancang Kelapa Sawit Sebagai Komoditi Unggulan Nasional”
rasi Nusantara Abadi Grup: Malang, 2023, 11.

2 Eddy Abdurrachman, “Grant Riset Sawit 2023°, Jakarta, 2023, 48.

BWiwik Lestari, Nurdiana Siregar.” Potensi Permainan Tradisional Dalam

gembangkan Keterampilan Sosial Anak Usia Sekolah Dasar”. Jurnal: Pendidikan, 2017, 4.

NELY] LIII'-S'}' 'IJ%-‘._".; Hwejj
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]

.l',_,Tkerikil, sedangkan bekel terbuat dari tembaga, kuningan, dan nekel. Banyak anak
:-sekarang menyebut permainan gatheng sama dengan bekelan. Namun permainan
-‘iini dapat dimainkan menggunakan bahan alam selain batu krikil yaitu biji-bijian
:seperti biji kelapa sawit, biji karet, biji salak dan lain sebagainya.

o Adapun cara bermain permainan gatheng ini yaitu pertama para pemain
harus melakukan suit atau hompimpa terlebih dahulu untuk menentukan pemain
Eyang pertama. Kedua, jika sudah menentukan pemain pertama barulah
%permainan dimulai, pemain melemparkam lima batu yang ada ditangan kelantai,
o, kemudian mengambil salah satu batu dan melambungkan keatas batu tersebut
“ldan mengambil satu persatu batu tersebut sembari menangkap Kembali batu
Eyang dilambungkan keatas. Ketiga, setelah selesai menangkap batu semua maka
di hitung jumlah batu yang dapat di tangkap, permainan dilakukan terus menerus
secara bergantian dan permainan berhenti sesuai kesepakatan bersama ingin
bermain berapa ronde.
Permainan gatheng ini dapat bermanfaat sebagai pemberian stimulasi
karena dalam permainannya, anak diminta untuk melakukan kegiatan
menggenggam maupun melempar, memungut dan meletakkan batu krikil yang

dapat menstimulasi motoriknya. Dapat menstimulasi kognitif anak yaitu saat

a1
& anak menghitung dan menjumlahkan batu kerikil yang berhasil didapatnya.
E.Mengasah perkembangan sosialisasi dan kemandirian dalam mengikuti
o

o

penggunaan pengetahuan. Menurut Pudjiati dan Masykouri yang dikutip oleh

EDek Ngurah Laba Laksana Kognitif juga dapat berarti kemampuan belajar atau

-f‘berpikir atau kecerdasan, yaitu kemampuan untuk belajar hal-hal baru dan
Ok

amemahami apa yang terjadi di sekitarnya, kemampuan untuk menggunakan

f‘ingatannya dan menyelesaikan soal-soal sederhana. Sementara Maslihah

NELY] WIY
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“‘mengatakan bahwa kognitif sendiri dapat diartikan sebagai kemampuan untuk
._,memahaml sifat, arti, atau keterangan sesuatu serta memahaminya dengan baik.

“Perkembangan kognitif sendiri mengacu pada kemampuan seorang anak untuk

E

:.memaharm apa yang mereka lihat.?*

Kognitif dapat didefinisikan dengan kecerdasan berpikir karena kognitif

H11EL

merupakan definisi yang luas dari berpikir dan mengamati yang menyebabkan
E-orang, memperoleh pengetahuan atau yang dibutuhkan untuk memakainya.
E:JDlanggap sebagai kemampuan kognitif adalah kemampuan untuk
;menghubungkan, mengevaluasi, dan memperhitungkan suatu peristiwa atau
“insiden. Saat berbicara tentang proses kognitif, kita berbicara tentang taraf
Eintelek‘[ual (kecerdasan), yang cocok untuk berbagai macam minat orang,
terutama yang ditunjukkan melalui gagasan dan pembelajaran.?
Menurut Piaget ada tahap-tahap perkembangan kognitif yaitu sebagai
berikut: %
1. Tahap Sensor-motorik
Pada tahap sensor-motorik (0-2 tahun), bayi bergerak pada tindakan
refleks instinktif pada saat lahir sampai permulaan pemikiran simbolis. Bayi
membangun suatu pemahaman tentang dunia melalui pengkoordi- nasian
pengalaman-pengalaman sensor dengan tindakan fisik.
2. Tahap Pra-operasional
Pada tahap pra-operasional (2-7 tahun), anak mulai
merepresentasikan dunia dengan kata-kata dan gambar- gambar tersebut
menunjukkan adanya peningkatan pemikiran simbolis dan melampaui

hubungan informasi sensor dan tindak fisik.

3. Tahap Operasional konkret

_r.} uelpng JO AJISIaaIU] JIWR[S] RIS

: 2 Dek Ngurah Laba Laksana, dkk. ”Aspek Perkembangan Anak Usia Dini”. PT Nasya
E§p nding Management: Jawa Tenagah, 2021, 8.

% Martini, Masganti Sitorus.” Perkembangan Kognitif Pada Anak Usia Dini “. Jurnal: Al
padh, Vol. 6, No.1, 2023, 43.

% Dek Ngurah Laba Laksana, dkk. ”Aspek Perkembangan Anak Usia Dini”. PT Nasya
panding Management: Jawa Tenagah, 2021, 11-12.

nery| LIJ!'NF}'.\S‘I 1
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Pada tahap operasional konkrit (7-11 tahun), pada saat ini anak

'EE

:- dapat berpikir logis mengenai berbagai peristiwa yang nyata dan dapat
_‘i mengklarifikasikan berbagai benda ke dalam bentuk-bentuk benda.

; 4. Tahap Operasional Formal

- Pada tahap operasional formal (11-dewasa), anak remaja berfikir
; dengan cara yang lebih abstrak dan logis. Pemikirannya lebih idealistik.

z Maka dari tahapan-tahapan diatas dapat disimpulkan bahwa anak-anak
Edalam tahap sensorimotor masih menggunakan panca inderanya; pada tahap

4, pra-operasi, mereka dapat berpikir secara simbolis; pada tahap konkret, mereka

' mulai membuat kesimpulan dan mempertimbangkan pada dua aspek; dan pada

ne

tahap formal, ketika mereka berusia 11 tahun, mereka mulai berpikir secara
abstrak.

Sedangkan "Motorik" berasal dari bahasa Inggris, yang berarti
"kemampuan motorik", yang berarti kemampuan untuk bergerak. Sistem
motorik adalah komponen yang sangat penting dari keberadaan manusia karena
manusia dapat bergerak untuk mewujudkan atau mencapai harapan mereka.
Kata"Motor" adalah terjemahan lain dari kata "motorik", yang merujuk pada
permulaan gerakan.?’

Hurlock berpendapat bahwa motorik adalah suatu perkembangan dalam
— pengendalian tubuh yang dilakukan oleh saraf, otot yang terkoordinasi dengan
urat saraf sehingga perkembangan dalam pengendalian tubuh yang dilakukan
oleh saraf-saraf yang saling berkolaborasi. Pengendalian koordinasi yang lebih
baik yang melibatkan bagian otot yang lebih kecil yang digunakan untuk
menggenggam, melempar, menangkap bola, menulis, dan sebagainya.?® Salah
satu gerakan motorik halus adalah menulis yang mana menurut Henry Guntur

Tarigan yang dikutip oleh Chairunnisa dan Ahmad Ari mengartikan

27 Indri Ariani, dkk.” Perkembangan Motorik Pada Anak Usia Dini “. Jurnal: Pendidikan
Konseling, Vol. 4 No. 6, 2022, 9.

2 Rohyana Fitirani. “Perkembangan Fisik Motorik.” Jurnal: Golden Age Hamzanwadi
iversity. Vol.3, No.1, 2018, 27.
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“Keterampilan menulis adalah meniru atau melukiskan lambang-lambang
bilangan yang menggunakan suatu bahasa yang dipahami oleh seseorang.?
Zukifli menyatakan bahwa "motorik adalah segala sesuatu yang berkaitan

dengan gerakan tubuh yang di dalamnya terdapat tiga unsur yang

i ejdio ye

— menentukannya, yaitu otot, saraf, dan otak." Syamsudin menyatakan bahwa dua
o

 hal membedakan motorik yaitu gerakan dan motorik. Kata "motorik" mengacu
z pada prinsip biologi atau mekanika yang mendasari gerakan, sedangkan gerak
l{; /movement yaitu kulminasi suatu proses dasar motorik. Wiliam dan Monsama
-, mengatakan bahwa motorik adalah gerakan yang menggunakan otot kecil atau

A pesar. 3O

ne

Berdasarkan pernyataan darai beberapa ahli di atas, perkembangan
motorik  dapat  disimpulkan sebagai gerakan yang menggabungkan
pengendalian fisik melalui gerakan yang terkoordinasi antara otot dan pusat
saraf dan kematangan dalam gerakan. Dengan demikian, agar pertumbuhan
anak usia dini terjadi secara alami, perkembangan mereka harus diikuti
pertumbuhannya. Perkembangan motorik anak usia dini beragam karena
perkembangan setiap anak berbeda. Keterampilan motorik berkembang lebih
lambat pada beberapa anak dan ada juga lebih cepat dari pada yang lain.

Tiga kategori keterampilan motorik yang ada pada anak, yaitu:!

1. Kemampuan lokomotor, meliputi tersandung, meluncur, dan berlari.

2. Keterampilan non motorik, meliputi menarik, mengangkat, mendorong,
melengkungkan dan mengayun.

3. Kemampuan menangkap, melempar, dan memproyeksikan dengan

menerima/menangkap benda.
Perkembangan motorik kasar dan halus adalah bagian dari perkembangan

motorik. Berlari, berjalan, dan melompat adalah contoh gerakan yang

eiifig jo Aissantun srweysy ajeis

2 Chairunnisa dan Ahmad Ari Masyhuri, “Peningkatan Kemampuan Menulis Anak Usia
Dihi Dengan Menggunakan Metode Meniru Tulisan”. Jurnal: Pemikiran dan Penelitian Pendidikan
Didsar, Vol.3, No.1, 2019, 74.

% Khadijah, Nurul Amelia.” Perkembangan Fisik Motorik Anak Usia Dini “. Kencana:

Ja'-'i(‘arta, 2020, 10.
o 31 indri Ariani, dkk.” Perkembangan Motorik Pada Anak Usia Dini *. Jurnal: Pendidikan
dawz Konseling, Vol. 4, No. 6, 2022, 50.
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menggunakan otot besar dan membutuhkan banyak energi, tetapi gerakan
motorik halus seperti melipat, memotong, dan meronce menggunakan otot kecil

dan memerlukan koordinasi antara tangan dan mata.

Adapun indikator STPPA menurut KEPUTUSAN DIREKTUR

JENDRAL PENDIDIKAN ISLAM NOMOR 3331 TAHUN 2021 yaitu:

Aspek perkembangan motorik halus anak usia 5-6 tahun
Terampil mmenggerakkan ruas-ruas jari tangan sambal melafalkan dzikir.
Terampil menggunakan pensil dengan benar untuk membuatberbagai

coretan (bentuk angka dan huruf)

. Membentuk bermacam-macam gambar sesuai gagasannya menggunakan

berbagai media
Terampil menggunakan berbagai macam benda dilingkungan untuk bermain
Terampil melakukan kegiatan menggunakan kedua tangan secara
bersamaan (menggunting, memotong, menganyam dan sebagainya) sesuai
pola
Terampil memakai dan melepas pakaian lengkap dengan benar sesuai
sunnah Rasulullah SAW
Aspek perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun
Belajar dan pemecahan masalah dalam mengenal ciptaan Allah SWT
Mengetahui benda-benda sebagai ciptaan Allah SWT yang ada dilangit
dan bumi
Mengetahui benda ciptaan Allah berdasarkan fungsi dan ciri
Mengetahui waktu ibadah
Menemukan solusi alternatif terhadap suatu permasalahan sederhana
Memahami jumlah benda berdasarkan konsep banyak dan sedikit
Menerapkan pengetahuan tentang alam untuk mempelajari hal baru
Memcahkan maslah sederhana dalam kehidupan sehari-hari (sebagai
peserta didik, anak dan teman) dengan cara yang fleksibel dan diterima
oleh lingkungan sosial
Mengkreasikan suatu benda menjadi bentuk lain melalui aktivitas yang

bersifat eksploratif dan kreatif
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Berfikir logis untuk membedakan ciptaan Allah SWT dan hasil karya

manusia

1.

10.

Mengklasifikasikan benda dengan berdasarkan ukuran, pola, fungsi,
sifat, tekstur, berat dan ciri-ciri.

Menyimpulkan perbandingan dengan angka, ukuran, bentuk, tekstur,
berat dan lain-lain menggunakan alat dan perhitungan

Mengenal warna skunder (campuran dua atau lebih primer) melalui
kegiatan yang eksploratif

Mengklasifikasikan benda ciptaan Allah dan karya manusia dalam

kelompok yang sama, sejenis dan berpasangan dengan variasi

. Mengurutkan benda-benda ciptaan Allah dan karya manusia

berdasarkan lima seriasi ukuran atau warna

Mengenal pola dengan dua atau empat seriasi (pola ABCD-ABCD)
Membedakan macam-macam benda ciptaan Allah dan karya manusia
bentuk geometri tiga dimensi (tabung, kubus dan sejenisnya)
Mengklasifikasikan makhluk dan benda ciptaan Allah SWT yang ada
lingkungan sekitar berdasarkan ciri-cirinya

Mengetahui sebab akibat yang terkait dengan orang lain dan lingkungan
Membandinkan konsep besr-kecil, banyak-sedikit, Panjang-pendek,
berat-ringan, tinggi-rendah, antara benda yang satu dengan beb=nda

yang lainnya dengan satuan tidak baku

Pengenalan lingkungan sosial, alam dan teknologi sebagai perwujudan

hablumminallah

1.

Memanfaatkan lingkunagn sosial dan alam sekitar untuk kehidupan
sehari-hari (air sumber kehidupan, air harus dihemat, sawah
menghasilkan sumber makanan dan sebagainya)

Menunjukkan perilaku saling membutuhkan antara dirinya, orang lain

dan lingkungan

. Mengetahui perlengkapan/alat/atribut yang berhubungan dengan jenis

pekerjaan dan tugas yang dilakukan oleh orang-orang sekitar

Menerapkan aturan yang berlaku di lingkungan sehari-hari
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. Menjaga lingkungan sekitarnay

Mengetahui hubungan antara gejala alam/sosial dan dampaknya
Melakukan pecorbaan sederhana untuk menggambarkan peristiwa-
peristiwa alam menggunakan alat dan perlengkapan sederhana
Menggunakan pengetahuannya dalam memanfaatkan teknologi sesuai

fungsi secara aman dan bertanggungjawab

Berfikir simbolik untuk membaca keberadaan Allah SWT

1.

6.
7.

Mengetahui huruf vocal, konsonan dan huruf hijaiyah dan nama benda
ciptaan Allah
Mengaitkan lambing huruf dengan bunyi yang membentuk kata

sederhana menggunakan berbagai media

. Menghubungkan lambing/symbol tertentu (symbol lalulintas, tempat

umum, tempat ibadah berbagai agama dan lambing negara Indonesia)

Menganalisis hubungan denah dan posisi suatu benda secara sederhana

. Menggunakan dan mempresentasikan berbagai macam benda dan

Gerakan tubuh dalam bentuk gambar atau tulisan
Memahami konsep dan lambing bilangan 1-20

Mengkreasikan berbagai benda menjadi mainan simbolik

Adapun indikator STPPA menurut PERATURAN MENTERI
PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI REPUBLIK
INDONESIA NOMOR 5 TAHUN 2022 yaitu:

Aspek perkembangan anak sebagaimana dimaksud pada ayat (3)

dirumuskan secara terpadu dalam bentuk deskripsi capaian perkembangan yang

terdiri atas:

l.

Mengenal dan percaya kepada Tuhan Yang Maha Esa, mengenal ajaran

pokok agama, dan menunjukkan sikap menyayangi dirinya, sesama manusia

serta alam sebagai ciptaan Tuhan Yang Maha Esa melalui partisipasi aktif

dalam merawat diri dan lingkungannya;

Mengenali identitas diri, mengetahui kebiasaan di keluarga, sekolah, dan

masyarakat, mengetahui dirinya merupakan bagian dari warga Indonesia,

serta mengetahui keberadaan negara lain di dunia;
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Mengenali emosi, mampu mengendalikan keinginannya sebagai sikap
menghargai keinginan orang lain, dan mampu berinteraksi dengan teman
sebaya;

Mengenali serta menghargai kebiasaan dan aturan yang berlaku, serta
memiliki rasa senang terhadap belajar, menghargai usahanya sendiri untuk
menjadi lebih baik, dan memiliki keinginan untuk berusaha kembali ketika
belum berhasil;

Memiliki daya imajinasi dan kreativitas melalui eksplorasi dan ekspresi
pikiran dan/atau perasaannya dalam bentuk tindakan sederhana dan/atau
karya yang dapat dihasilkan melalui kemampuan kognitif, afektif, rasa seni
serta keterampilan motorik halus dan kasarnya;

Mampu menyebutkan alasan, pilihan atau keputusannya, mampu
memecahkan masalah sederhana, serta mengetahui hubungan sebab akibat
dari suatu kondisi atau situasi yang dipengaruhi oleh hukum alam;

Mampu menyimak, memiliki kesadaran akan pesan teks, alfabet dan
fonemik, memiliki kemampuan dasar yang diperlukan untuk menulis,
memahami instruksi sederhana, mampu mengutarakan pertanyaan dan
gagasannya serta mampu menggunakan kemampuan bahasanya untuk
bekerja sama; dan

Memiliki kesadaran bilangan, mampu melakukan pengukuran dengan
satuan tidak baku, menyadari adanya persamaan dan perbedaan

karakteristik antar objek, serta memiliki kesadaran ruang dan waktu.

Penelitian yang Relavan

Penelitian terdahulu adalah upaya peneliti untuk melakukan perbandingan

dengan penelitian yang akan dilakukan. Berikut beberapa penelitian yang

berkaitan dengan judul peneliti:

Yusnaili Budianti, Enny Nazrah Pulungan dan Indah Nuraini, 2021 yang
berjudul “Pengaruh Permainan Congklak dan Gatheng Terhadap Kecerdasan
Logika Matematika Anak Usia Dini di RA Khairu Ummah” Penelitian ini
menggunakan teknik pengumpulan data berupa observasi terstrukur. Teknik

analisi data yang digunakan yaitu uji hipotesis menggunakan rumus uji-t, dan



%

L
2

¥

<

Rya

IYVTE FARE AN

BuepurrBuepun 1Bunpulg epdi jen

nels exsns piry Jeles Gueh vebiuguaday veyiBnsaw yepn vednnbuag g

ISOUINS UEYInNEfuaLl UBp UByLUMUBeILEIwL edue) i spm eAmy uninas neje ueifieqges dpnbusw Buemepn

23

=y

uji prasyarat analisis menggunakan rumus uji normalitas liliefors dan uji
homogenitas fisher. Penelitian ini membuktikan bahwa: (1) ada pengaruh
permainan congklak terhadap kecerdasan logika matematika anak usia 5-6
tahun di RA Khairu Ummah; (2) ada pengaruh permainan gatheng terhadap
kecerdasan logika matematika anak usia 5-6 tahun di RA Khairu Ummah;
dan (3) terdapat perbedaan pengaruh antara permainan congklak dengan
permainan gatheng terhadap kecerdasan logika matematika anak usia 5-6

tahun di RA Khairu Ummah.3?

o

Siti Aisyah, Sri Tatminingsih, dkk, 2024 yang berjudul “Stimulating Strategy
Higher Order Thinking Skills in Early Childhood Education by Utilizing

Nelxd BYSNS NIM Yijiw el1did YeHd @

Traditional Games”. Penelitian ini termasuk dalam penelitian deskriptif
kualitatif. Pengumpulan data dilakukan dengan teknik wawancara langsung
dan tatap muka. Sebanyak 20 orang guru turut serta dalam penelitian ini.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa Higher Order Thinking Skills (HOTS)
dapat distimulasi sejak usia dini dengan beberapa syarat, antara lain
mengembangkan kegiatan bermain dan belajar yang terkelola dengan baik,
menyenangkan, dan memperhatikan minat anak usia dini. Permainan yang
efektif merangsang HOTS seperti Dolanan Gatheng, Bekel Bola, Tuk Tuk
Geni, Permainan Gotah, Gundu, dan Congklak.33

Yuyun Rahayu, Ima Sukmawati, dkk, 2023 yang berjudul “The Relationship
Of Playing Ball Bekel Method On Improving Cognitive Development In
Early Childhood” metode penelitian yang digunakan adalah metode analitik

| 1![[[?"4{”&!]“15

dengan pendekatan cross sectional Hasil: hasil penelitian menunjukkan
bahwa ada pengaruh metode bermain bola bekel terhadap peningkatan
perkembangan kognitif pada anak usia dini di TK Dewi Sartika 3 karena nilai

p < (0,02 < 0,05). Kesimpulan dalam penelitian ini adalah ada hubungan
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32 Yusnaili Budianti, dkk. “Pengaruh Permainan Congklak dan Gatheng Terhadap
erdasan Logika Matematika Anak Usia Dini di RA Khairu Ummah”. Jurnal: Raudhah, Vol. 9,
. 1,2021, 93.

33 Siti Aisyah, Sri Tatminingsih, Dkk. “Stimulating Strategy Higher Order Thinking Skills
arly Childhood Education by Utilizing Traditional Games”. Jurnal: Pendidikan Usia Dini, Vol.
s No, 1, 2024, 64
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metode bermain bola bekel terhadap peningkatan perkembangan kognitif
anak usia dini.** Permainan bola bekel ini hampir sama dengan permainan
gatheng hanya saja alat yang digunakan saat bermain berbeda.

Konsep Operasional

:|§LI:.FE!].d!:J NEH &

Konsep operasional adalah konsep yang digunakan untuk memberikan
g
~ batasan terhadap kemampuan teoritis. Hal ini perlu dilakukan agar tidak terjadi

< kesalahpahaman dalam penelitan Alat Permainan Edukatif Gatheng disebut
¥
i variable X atau variable yang mempengaruhi (independent variable), sedangkan

%, kognitif dan motorik halus adalah variable Y atau variable yang dipengaruhi

A (dependen variable).

negi

1. Variable independen (bebas) merupakan variable yang mempengaruhi atau
yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variable dependen
(terikat) dalam penelitian ini yang menjadi variable independen adalah alat
permainan edukatif Gatheng. Adapun indikator langkah- Langkah
pelaksanaan permainan APE Gatheng (variable X):

a. Guru merancang RPPH sebelum memulai pembelajaran di dalam kelas

b. Guru menyiapkan alat permainan edukatif gatheng didepan kelas.

c. Guru mengkondisikan kelas seperti meminta anak untuk duduk
mengantri bergiliran untuk mengambil gatheng

d. Guru membagi perkelompok minimal 2 anak

e. Guru menjelaskan materi pembelajaran sesuai dengan tema di RPPH

f. Guru mencontohkan bagaimana cara bermain gatheng dan menjelaskan
aturan-aturan saat bermain gatheng

g. Guru meminta anak untuk suit untuk menentukan yang pertama
bermain

h. Guru meminta anak untuk menghitung jumlah gatheng yang didapat

1. Guru meminta anak untuk menulis dan menjumlahkan gatheng yang

didapat setiap rondenya

3 Yuyun Rahayu, Ima Sukmawati, dkk. “The Relationship of Playing Ball Bekel Method

o Improving Cognitive Development in Early Childhood”. Journal Nursing Care, 2023, 111.
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Guru meminta membereskan alat permainan edukatif gatheng setelah

anak selesai bermain

Variable dependen (terikat) merupakan variable yang dipengaruhi atau

yang menjadi akibat karena adanya variable bebas. Dalam penelitian ini

yang menjadi variable dependen (terikat) adalah perkembangan kognitif

dan motorik halus. Indikator perkembangan kognitif dan motorik halus

anak (Variabel Y):

Kognitif:

Memahami jumlah benda berdasarkan banyak dan sedikit

b. Memahami konsep dan lambing bilangan 1-20
c. Mengetahui sebab akibat yang terkait dengan orang lain atau
lingkungan
d. Anak mampu mengklarisifikasikan warna pada benda
e. Menerapkan aturan yang berlaku dilingkungan dalam kegiatannya
sehari-hari
Motorik Halus
a. Terampil menggunakan berbagai macam benda di lingkungan anak
untuk bermain
;Ehn b. Terampil menggunakan pensil dengan benar untuk membuat berbagai
;. coretan (bentuk angka dan huruf)
E c. Anak dapat meniru bentuk angka yang dicontohkan
= d. Anak dapat melakukan kegiatan permainan menggunakan berbagai
E media dengan satu tangan bergantian kanan dan kiri
E' e. Anak dapat melakukan gerakan antisipasif (melempar, menangkap,
:: memindahkan dan sejenisnya.
Gz, Hipotesis
E Hipotesis merupakan gabungan dari kata "hipo" yang artinya dibawabh,

% dan "tesis" yang artinya kebenaran. Secara keseluruhan hipotesis berarti

un

NMELY] WISEY] J!JE-";

dibawah kebenaran (belum tentu benar) dan baru dapat diangkat menjadi suatu
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E kebenaran jika memang telah disertai dengan bukti-bukti.®* Berdasarkan

;_ pengertian tersebut hipotesis adalah jawaban sementara yang kebenarannya

i harus dibuktikan dan diuji. Hipotesis yang akan diuji di mana hipotesis nol (Ho)

dan hipotesis alternative (Ha), Perumusan hipotesis adalah:

Ha: Ada pengaruh penggunaan alat permainan edukatif gatheng terhadap
perkembangan kognitif dan motorik halus anak usia 5-6 tahun di TK
Tunas Harapan, kec. Tapung Hilir Kabupaten Kampar.

Ho: Tidak ada pengaruh penggunaan alat permainan edukatif gatheng terhadap
perkembangan kognitif dan motorik halus anak usia 5-6 tahun di TK Tunas

Harapan, kec. Tapung Hilir Kabupaten Kampar.

neld EXSNS NIM H1IWE

% Dodiet Aditya Setyawan. “Hipotesis dan Variabel Penelitian”. Tahta Media: Jawa
gah, 2021, 7.
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BAB III
METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian

Metode ilmiah adalah metode pencarian kebenaran yang menggabungkan
berpikir induktif dan deduktif, bukan hanya alasan induktif atau deduktif.
Metode berpikir deduktif banyak digunakan dalam proses teoretik. Dalam
proses ini, konsep umum dikaji dan kemudian dihubungkan dengan konsep
khusus yang berkaitan dengan masalah yang sedang diselidiki. Hasil dari
pengkajian ini menghasilkan deduksi dari konsep umum ke konsep khusus,
yang kemudian dirumuskan menjadi hipotesis penelitian, yang merupakan
jawaban atas pertanyaan penelitian yang berkaitan dengan masalah yang
sedang diselidiki. Data empirik berasal dari proses empirik yang dihasilkan dari
kegiatan pengumpulan data lapangan.

Penelitian kuantitatif merupakan jenis penelitian yang menghasilkan
beberapa hasil dengan menggunakan teknik kuantifikasi atau pengukuran
lainnya Pendekatan kuantitatif lebih berfokus pada variabel, yaitu gejala atau
fenomena yang memiliki ciri-ciri tertentu dalam kehidupan manusia.
Pendekatan kuantitatif menganalisis hubungan antara variabel dengan
menggunakan teori objektif.*” Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti
yaitu jenis One-Group Pretest-Posttest Design, dimana dalam penelitiannya
terdapat pretest dan post-test yang dilakukan untuk mengetahui dan

membandingkan perkembangan kognitif dan motoric halus sebelum dan

« sesudah diberi perlakuan. Sehingga hasil dari perlakuan dapat diketahui dengan

akurat. Adapun rancangan desain penelitian sebagai berikut:

Tabel I11.1
Desain One Group Pretest-Posttest
Pre-Test Variabel Terikat Post-Test
O1 X 02

NELY] Lul’é‘h':ﬁl JI.'IE'-";_l'.; upjng jo ."i.'h!'-il;lﬂullil_: JMIMP]S] AJF]S

36 Djali. “Metodologi Penelitian Kuantitatif’. Bumi Aksara: Jakarta, 2020, 1-2.
37 Fira Husaina, dkk. “Metode Penelitian Kuantitatif dan Kulitatif’. Anak Hebat Indonesia:

gyakarta, 2020, 6-7.
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Keterangan:
O1 = nilai pretest (sebelum diberi perlakuan)
X = treatment yang diberikan (Variabel independen)
O2 =nilai posttest (setelah diberi perlakuan)
Metode penelitian eksperimen dipilih oleh peneliti karena dalam
penelitian peneliti akan mengukur pengaruh dari permainan gatheng terhadap

perkembangan kognitf dan motorik halus anak.

BuepurrBuepun 1Bunpulg epdi jen

Adapun bagan alur prosedur penelitian yang akan dilakukan

sebagaimana menurut Karimuddin Abdullah, Misbahul Jannah, dkk yaitu:*®

Tahap persiapan:

MEIM BYSNS NIN Y1jiw ejdio ye

Mendefinisikan dan merumuskan masalah
Studi Pustaka
Memformulasikan Hipotesis

a 0 T o

Pembuatan alat permainan edukatif gatheng dan
instrumen penelitian.
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e. Validasi APE Gatheng dan instrument penelitian

Pengumpulan data

Pre-test

Penggunaan APE Gatheng
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Post-test

Pengelolaan dan Analisis
Data

b e

Membuat Generalisasi (kesimpulan),
Penggunaan APE Gatheng
berpengaruh terhadap
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% Karimuddin Abdullah, Misbahul Jannah, dkk. “Metodologi Penelitian
antitatif’. Aceh: Yayasan Penerbit Muhammad Zaini, 2021, 5-7.
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Tempat dan Waktu Penelitian

Lokasi Penelitian yaitu di TK Tunas Harapan, Desa Tandan Sari,
Kecamatan Tapung Hilir Kabupaten Kampar. Waktu pelaksanaan obsevasi
awal yaitu pada bulan Januari 2025, sedangkan waktu pengumpula data
penelitian yaitu dari bulan Mei - Juni 2025.

Subyek dan Objek Penelitian

Yang menjadi subyek dalam penelitian ini yaitu anak usia 5-6 tahun di
TK Tunas Harapan, Desa, Tandan Sari, Kecamatan Tapung Hilir, Kabupaten
Kampar. Objek penelitian ini yaitu pengaruh alat permaianan edukatif gatheng
untuk menstimulasi perkembangan kognitif dan motorik halus anak usia 5-6
tahun dapat membantu menstimulasi perkembangannya dengan baik.
Populasi dan Sampel
1. Populasi
Menurut Sugiyono populasi adalah wilayah generalisasi yang
terdiriatas objek atau subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik
tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulannya.®® Dengan itu yang menjadi populasi dalam penelitian ini
adalah keseluruhan anak didik TK Tunas Harapan, Desa Tandan Sari,
Kecamatan Tapung Hilir, kabupaten Kampar yang berjumlah 29 anak didik.
Tabel I11.2
Data populasi anak kelompok A dan B TK Tunas Harapan,

Desa Tandan Sari, Kecamatan Tapung Hilir, Kabupaten Kampar.

Kelompok Jumlah Peserta Didik
TK A 14
TK B 15
Jumlah 29

—

nery| LIJ!"-?F:ﬁl J .'IE!-";_l'.; upjng jo ."i.'h!'il:lﬁ!lir: JMIMP]S] AJF]S
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2. Sampel
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi tersebut. Sampel adalah bagian dari jumlah dan karateristik yang
dimiliki populasi tersebut. Adapun teknik sampel yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu teknik purposive sampling, dengan demikian sampel
dalam penelitain ini adalah anak didik kelompok B TK Tunas Harapan yang
berjumlah 15 anak yang terdiri dari 7 anak laki-laki dan 8 anak perempuan.
Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian adalah alat atau metode yang digunakan untuk
mengumpulkan informasi atau data dari responden atau sumber lainnya dalam
suatu penelitian atau studi. Pilihan instrumen pengumpulan data sangat
tergantung pada jenis penelitian, tujuan penelitian, dan jenis data yang ingin
dikumpulkan. Termasuk wawancara, observasi, kuesioner, dan dokumentasi
yang semuanya merupakan bagian dari metode pengumpulan data.*® Instrumen
yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran Harian (RPPH) berupa lembar observasi, dokumentasi dan
instrument.
Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data dalam penelitian perlu dipantau agar data yang
diperoleh dapat terjaga tingkat validitas dan reliabilitasnya. Walaupun telah
menggunakan instrumen yang valid dan reliabel tetapi jika dalam proses
penelitian tidak diperhatikan bisa jadi data yang terkumpul hanya onggokkan
sampah. Peneliti yang memiliki jawaban responden sesuai keinginannya akan
semakin tidak reliabel.*! Teknik pengumpulan data adalah cara yang dapat
dilakukan peneliti untuk pengambilan data di lapangan agar sesuai dengan
masalah yang diteliti. Oleh karena itu, dalam penelitian ini teknik pengumpulan
data menggunakan teknik sebagai berikut:

1. Observasi

| JLIBAG uRIING JO AJISIAAIU] JTWR]S] ajelg ™
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40 Herlin, Dkk. “Metodologi Penelitian”. Intelektual Manifes Media: Bandung, 2023, 17.
4 Sandu Siyoto, M. Ali Sodik. “Dasar Metodologi Penelitian”. Literasi Media Publishing:

gyakarta, 2015, 75.
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Observasi merupakan strategi pengumpulan informasi melalui
koordinat persepsi. Latihan persepsi atau mengkoordinasika persepsi
dilakukan untuk mendapatkan informasi secara khusus melihat kondisi alam
pertanyaan penyelidikan, sehingga diperoleh gambaran yang jelas dan asli
mengenai kondisi pertanyaan penyelidikan.

Observasi ini akan dilakukan di TK Tunas Harapan Desa Tandan Sari
Kecamatan Tapung Hilir Kabupaten Kampar untuk mengetahui kondisi
awal proses belajar mengajar, media pembelajaran atau alat permainan yang
digunakan dan kegiatan apa saja yang digunakan untuk meningkatkan

perkembangan kognitif dan motorik anak usia dini.

Nelxd BYSNS NIM Yjiw el1did yeHd @

2. Dokumentasi

Dokumentasi adalah pengumpulan informasi dari laporan-laporan
yang kita ambil selama penyelidikan tentang apa yang kita lakukan. Laporan
berada dalam bingkai rekaman peristiwa-peristiwa yang lebih dekat dengan
pembahasan mengenai persoalan-persoalan individual, dan memerlukan
penerjemahan yang sangat berkaitan erat dengan setting rekaman peristiwa
tersebut. Metode dokumentasi dapat berupa suatu cara untuk menggali
informasi berkenaan dengan beberapa cara berburu informasi berkenaan
dengan beberapa hal atau berkaitan dengan faktor- faktor yang didalamnya
terdapat catatan, transkrip, informasi perbaikan dan hal-hal lain yang
diperhatikan oleh analis dalam dokumentasi ini.

Pada dokumentasi ini peneliti melakukan pengumpulan data yaitu
dokumen-dokumen yang berkaitan dengan kegiatan peningkatan
perkembangan kognitif dan motoric halus anak usia 5-6 tahun di TK Tunas
Harapan Desa Tandan Sati Kecamatan Tapung Hilir Kabupaten Kampar.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data adalah proses mencari data menyusun secara ematis
data yang diperoleh dari hasil pengumpulan data membuat kesimpulan
sehingga mudah dipahami oleh peneliti sendiri maupun orang lain.
Berdasarkan hipotesis teknik uji yang dilakukan yaitu uji t karera datanya

bendistribusi normal dan homogen.
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. Uji Validitas

Uji validitas merupakan suatu ukuran yang menunjukkan tingkat
tingkat kevalidan atau keshahihan suatu instrument. Oleh karena itu, suatu
instrument yang valid akan mempunyai validitas yang tinggi sebaliknya
instrument yang kurang valid berarti memiliki validitas yang rendah. Suatu
instrument dikatakan valid apabila mampu mengukur apa yang diinginkan
karena instrumen yang menghasilakan data yang tidak sesuai dengan tujuan
pengukuran akan menghasilkan validitas yang rendah. Uji validitas dalam
penelitian ini menggunakan Person Product Moment, ramus tersebut dapat

dituliskan sebagai berikut:

%y ! NYxy - (C0EY)
[NEZX* - (ZX)?NZ Y — (ZY)?]

Keterangan:

r /xy = koefisien antara variable X dan'Y

N = banyaknya subjek (peserta tes)
> X =jumlah skor ifem X (jawaban peserta tes)
>'Y =jumlah skor total dari variabel untuk peserta tes ke-n
Apabila r hitung >r tabel dengan taraf signifikan a =0,05 atau 5%
maka alat ukur tersebut dinyatakan valid dan sebaliknya apabila r hitung <r

tabel maka alat ukur tersebut dinyatakan tidak valid.

2. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas merupakan alat yang digunakan untuk mengukur
konsentrasi kuesioner yang merupakan indikotaor dari variable atau
konstruk. Dikatakan reliabel atau handal jika jawaban seseorang terhadap
pertanyaan adalah konsisten atau stabil dari waktu ke waktu. Adapun
pengambilan keputusan untuk pengujian reliabilitas pada penelitian ini yaitu
menggunakan metode nilai Cronbach's Alpha. Dengan ketentuan sebagai

berikut:
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a. Jika nilai Cronbach's Alpha > 0,6 maka reliabel
b. Jika nilai Cronbach's Alpha < 0,6 maka tidak reliabel
3. Uji Normalitas

Uji normalitas adalah sebuah uji yang dilakukan dengan tujuan
untuk menilai sebaran data pada sebuah kelompok data atau variabel,
apakah sebaran data tersebut berdistribusi normal atau tidak. Dalam
penelitian ini dengan menggunakan uji Kolmogorof-Smirnov, dengan
kriteria kenormalan sebagai berikut:
a. Signifikansi uji (a) = 0,05 2) jika Sig, > a maka sampel berasal dari

populasi yang berdistribusi normal.

Nelxd BYSNS NIM Yjiw el1did yeHd @

b. Jika Sig. < a maka sampel bukan berasal dari populasi yang
berdistribusi normal.
4. Uji Korelasi
Uji korelasi bertujuan untuk menetukan hubungan atau asosiasi
antara dua atau lebih variabel. Tujuan utama dari uji korelasi adalah untuk
mengukur kekuatan dan arah hubungan antara variabel —variabel tersebut.
Dilakukan pengujian hipotesis komparasi dengan uji-t:

md
f > x2d
nn-—1)

Md = Mean dari selisih pre-test dan post-test

Keterangan:

Xd = Deviasi masing-masing nilai selisih pre-test dan post-test
>2 = Kuadrat deviasi skor gain terhadap reratanya
N = Jumlah sampel (sampel penelitian).
5. Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis dalar1 penelitian ini menggunakan rumus r-test
untuk melihat perbedaan pretest eksperimen dan posttest eksperimen untuk
melihat seberapa besar pengaruh alat permainan gatheng terhadap
perkembangna kognitif dan motorik halus anak metode yang digunakan

yaitu Uji Paireid Sampel T Test menunjukkan apakah sampel berpasangan
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mengalami perubahan yang bermakna. Hasil Uji Paireid Sampel T Test di
tentukan oleh nilai signifikansinya. Nilai kemudian menetukan keputusan
yang diambil dalam penelitian.

a. Nilai signifikansi (2-tailed) < 0.05 menunjukkan adanya perbedaan yang
signifikan antara variable awal dengan variable akhir. Ini menunjukkan
terdapat pengaruh yang bermakna terhacap perbedaan perlakuan yang
diberikan pada masing-masing variable.

b. Nilai signifikansi (2-tailed) > 0.05 menunjukkan tidak terdapat
perbedaan yang signifikan antara variable awal dengan variable akhir.
Ini menunjukkan tidak terdapat pengaruh yang bermaksa terhadap

perbedaan perlakuan yang diberikan pada masing-masing variable.
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BAB YV
KESIMPULAN

Kesimpulan

wefdis yey @

Berdasarkan analisis statistik deskriptif data perbandingan pre-test dan

post-test, terdapat peningkatan yang signifikan dalam perkembangan kognitif
; dan motorik halus anak pada kegiatan pembelajaran menggunakan alat
z permainan edukatif gatheng. Pada pre-fest skor rata-rata anak 47% untuk
Ekognitif dan 47,66% pada motorik halus tergolong dalam kriteria Mulai
o, Berkembang. Setelah perlakuan skor rata-rata anak menjadi 87%, untuk
A kognitif dan 86,66 pada motorik halus dengan kriteria Berkembang Sangat
= Baik.

Adapun temuan pada penelitian ini menunjukkan bahwa: 1) Anak
mampu memahami jumlah benda berdasarkan banyak dan sedikit pada suatu
benda serta dapat menggunakan berbagai macam benda dilingkungan anak; 2)
anak mampu menggunakan pensil dengan benar; 3) Anak mampu mengetahui
sebab akibat yang terkait dengan orang lain dalam konteks menang kalah; 4)
Anak dapat meniru bentuk angka yang dicontohkan; 5) Anak mampu
mengklasifikasikan warna; 6) Anak dapat melakukan gerakan antisipasif

E melempar dan menangkap; 7) Anak memahami konsep dan lambang bilangan
1-20; 8) Anak mampu melakukan kegiatan permainan menggunakan berbagai
media dengan satu tangan bergantian kanan dan kiri.

Hal ini juga dapat dilihat dari analisis statistik inferensial yang dimana
pada uji-¢ pengambilan keputusan pertama menggunakan nilai signifikansi hasil
uji-t menunjukkan nilai sig sebesar 0,001, yang lebih kecil dari 0,05, sehingga

Hpy ditolak dan H, diterima. Ini menyimpulkan adanya pengaruh pengaruh alat

y AJISIaAIUN) JTWR[E] 2

=. permainan edukatif gatheng terhadap perkembangan kognitif dan motorik halus
E Anak Usia 5-6 Tahun di TK Tunas Harapan Desa Tandan Sari Kecamatan
B Tapung Hlir Kabupaten Kampar.

Sedangkan pengambilan keputusan menggunakan nilai t niwng dan t tabel.
ika dilihat dari t niwng diatas, diperoleh t niung sebesar 6.875 untuk kognitif dan

-J
*4.978 untuk motorik halus. Berdasarkan pengambilan keputusan menggunakan

91
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'-\'I
=

H ®

=

a Nilai t hitung dan t wavel apabila t hiung > t tabel maka dapat ditarik kesimpulan bahwa
: Ho ditolak dan H. diterima. t wpel pada penelitian ini adalah 2,160, maka dapat
i disimpulkan bahwa Ho ditolak dan H. diterima. Dengan artian terdapat
; pengaruh alat permainan edukatif gatheng terhadap perkembangan kognitif dan
— motorik halus anak usia 5-6 tahun di TK Tunas Harapan.

H:?r Saran
1-.E Bagi Pembaca
Ej Diharapkan dapat menambah wawasan dan ilmu tentang perkembangan
2, kognitif dan motorik halus bagi anak usia dini melalui alat permainan edukatif
A gatheng.

23 Bagi Guru, guru harus kreatif dalam menggunakan metode pembelajaran

sebagai cara untuk melakukan pembelajaran dengan baik dan mencapai tujuan.

3. Bagi Sekolah, sekolah dapat menggunakan kegiatan pembelajaran melalu alat

permainan edukatif gatheng untuk meningkatkan perkembangan kognitif dan
motorik halus Anak Usia 5-6 Tahun.

4. Bagi peneliti selanjutnya, apabila akan melakukan penelitian yang berkenaan

dengan pengaruhi alat permainan edukatif gatheng terhadap perkembangan

kognitif dan motorik halus Anak Usia 5-6 Tahun diharapkan untuk memperluas

EI dan mengembangkan penelitiannya baik dari segi waktu, tempat dan juga data

5

atau sampel penelitian.
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Limpiran 1. Lembar Observasi Guru
.:_ Lembar Observasi Guru
= p
Skor Nil

NO Aktivitas yang diamati of Ml
- 112|314
=1 | Guru merancang RPPH sebelum memulai
+ | pembelajaran di dalam kelas
2 | Guru menyiapkan alat permainan edukatif gatheng
— | didepan kelas.
3 | Guru mengkondisikan kelas seperti meminta anak untuk
= | duduk mengantri bergiliran untuk mengambil gatheng
=4 | Guru membagi perkelompok minimal 2 anak
a4 . . . .

5 | Guru menjelaskan materi pembelajaran sesuai dengan
* | tema di RPPH
"26 Guru mencontohkan bagaimana cara bermain gatheng

dan menjelaskan aturan-aturan saat bermain gatheng

7 | Guru meminta anak untuk suit untuk menentukan yang
pertama bermain

8 | Guru meminta anak untuk menghitung jumlah gatheng
yang didapat

9 | Guru meminta anak untuk menulis dan menjumlahkan
gatheng yang didapat setiap rondenya

10 | Guru meminta membereskan alat permainan edukatif
gatheng setelah anak selesai bermain

Jumlah
_E Persentase
= Kriteria
Kategori:

terangan yang dilakukan dengan kriterian sebagai berikut:
S Ior 1: Dilakukan dengan tidak baik (<40 %)

Sg-;)r 2: Dilakukan dengan kurang baik (41%-55)

Sgor 3: Dilakukan dengan cukup baik (56%-75%)

Sﬁ)r 4: Dilakukan dengan amat baik (76%-100%)

17\-1“@9
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Lj?mpiran 2. Lembar Observasi Penelitian Anak
:- Lembar Instrumen Varabel Y
e (Pretest)
jak]
- LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIF ANAK
=
NAMA TANGGAL
USIA GURU
¥
% PILIHAN
INDIKATOR ITEM PERNYATAAN JAWABAN

0 12|34
A Memahami jumlah . Anak dapat menghitung jumlah

benda berdasarkan gatheng yang didapatkan

banyak dan sedikit

. Anak dapat mengetahui jumlah

yang paling banyak dan sedikit
pada masing-masing anak yang
bermain gatheng

Memahami konsep
dan lambang
bilangan 1-20

Anak  dapat = menjumlahkan
gatheng yang didapat pada setiap
rondenya

. Anak dapat menuliskan angka

dengan benar dan
menyebutkannya
Mengetahui sebab Anak dapat mengetahui
akibat yang terkait permainan itu ada kalah dan ada

dengan orang lain
atau lingkungan

menang.

. Anak dapat

mengetahui jika
jumlah gatheng yang paling
banyak diakhir ronde jadi
pemenang.

Anak mampu
mengklarifikasikan
warna pada benda

Anak mampu mengklarifikasikan
gatheng sesual warnanya

. Anak mampu menyebutkan warna

pada gatheng yang di gunakan
dengan benar

Menerapkan aturan
yang berlaku di
lingkungan dalam
kegiatannya sehari-
hari

Anak dapat mengikuti aturan
dalam permaian gatheng
. Anak dapat mengetahui cara

bermain gatheng.
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
myﬂ@r 1. Dilarang mengutlp sebagian alau seluruh karya blis inl lanpa mencaniumkan dan menyebutkan sumber
- a. Pengutipan hanya untuk kepenfingan pendidikan, pensliian, peoulisan karya itmiah, penyusunan laporan, penulsan knfik atau fimjauan suatu mesalah,
m_ﬁhw b. Pengutipan lidak merugikan kepentingan vang wajar LN Suska Riau
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau salunh karya tlis ini dalam bentuk apapun lBnpa izin UIN Suska Riao,

LIV SUEKA WAL
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E LEMBAR PENILATAN PERKEMBANGAN MOTORIK HALUS ANAK
A
TINAMA TANGGAL
SUSIA GURU
jak]
= PILIHAN JAWABAN
NO INDIKATOR ITEM PERNYATAAN
m 1 2 3 4
é Terampil menggunakan Anak dapat bermain gatheng
E berbagai macam benda menggunakan biji kelapa sawit.
tn | dilingkungan anak untuk
E bermain
T
22 | Terampil menggunakan | Anak dapat menulis angka
3:! pensil dengan benar untuk | dengan pensil sesua  jumlah
sk}
= membuat berbagai coretan | gatheng yang didapat.
(bentuk angka dan huruf)
3 | Anak dapat meniru bentuk | Anak dapat menirukan tulisan
angkayang di contohkan angkayang di contohkan
4 | Anak dapat melakukan | Anak mampu bermain
kegiatan permainan | memindahkan gatheng dengan
menggunakan  berbagai | tangan kanan dan kiri
media dengan satu tangan
L1 | bergantin kanan dan kiri
E
?.5 Anak dapat melakukan Anak dapat melambungkan
e -
g | gerakan antisipasif gatheng dan menangkap Kembali
g. (melempar, menangkap, saat gatheng di Mainkan.
—~ | memindahkan dan
= | sgjenisnya)
Eterangan: Memberikan pertanda \ pada kolom yang sesuai, format diatas digunakan untuk satu
ek ja
Slg'or 1 : Belum Berkembang (BB)
Sker 2 : Mulai Berkembang (MB)
Skor 3 : Berkembang Sesuai Harapan (BSH)
Skor 4 : Berkembang Sangat Baik (BSB)
= Kampar.................. 2025
Observer
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0
i‘; Lembar Instrumen Varabel Y
A
= (Posttest)
~ LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIF ANAK
Nama TANGGAL
?SIA GURU
- PILIHAN
NO INDIKATOR ITEM PERNYATAAN JAWABAN
= 12|34
:":i Memahami jumlah benda Anak dapat menghitung jumlah gatheng
L:_ berdasarkan banyak dan yang didapatkan
ar sedikit
- Anak dapat mengetahui jumlah yang
— paling banyak dan sedikit pada masing-
g masing anak yang bermain gatheng

2 Memahami konsep dan Anak dapat menjumlahkan gatheng yang

lambang bilangan 1-20

didapat pada setiap rondenya

Anak dapat menuliskan angka dengan
benar dan menyebutkannya

w

Mengetahui sebab
akibat yang terkait
dengan orang lain atau
lingkungan

Anak dapat mengetahui permainan itu
ada kalah dan ada menang.

Anak dapat mengetahui jika jumlah
gatheng yang paling banyak diakhir
ronde jadi pemenang.

Anak mampu
mengklarifikasikan
warna pada benda

Anak  mampu  mengklarifikasikan
gatheng sesuai warnanya

Anak mampu menyebutkan warna pada
gatheng yang di gunakan dengan benar

Menerapkan aturan
yang berlaku di
lingkungan dalam
kegiatannya sehari-hari

Anak dapat mengikuti aturan dalam
permaian gatheng

Anak dapat mengetahui cara bermain
gatheng.
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
myﬂ@r 1. Dilarang mengutlp sebagian alau seluruh karya blis inl lanpa mencaniumkan dan menyebutkan sumber
- a. Pengutipan hanya untuk kepenfingan pendidikan, pensliian, peoulisan karya itmiah, penyusunan laporan, penulsan knfik atau fimjauan suatu mesalah,
m_ﬁhw b. Pengutipan lidak merugikan kepentingan vang wajar LN Suska Riau
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau salunh karya tlis ini dalam bentuk apapun lBnpa izin UIN Suska Riao,

LIV SUEKA WAL
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a_jLEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN MOTORIK HALUS ANAK

A
ZNAMA TANGGAL
wUSIA GURU
= PILIHAN
NO INDIKATOR ITEM PERNYATAAN JAWABAN
o 2 3
—4 | Terampil menggunakan Anak dapat bermain gatheng
£ | berbagai macam benda menggunakan biji kelapa sawit.
= dilingkungan anak untuk
":_ bermain
4D | Terampil menggunakan | Anak dapat menulis angka
3:! pensil dengan benar untuk | dengan pensil sesuai jumlah
=i membuat berbagai coretan | gatheng yang didapat.
= (bentuk angka dan huruf)
3 | Anak dapat meniru bentuk | Anak dapat menirukan tulisan
angkayang di contohkan angkayang di contohkan
4 | Anak dapat melakukan | Anak mampu bermain
kegiatan permainan | memindahkan gatheng dengan
menggunakan berbagai | tangan kanan dan Kiri
media dengan satu tangan
bergantin kanan dan kiri
5 | Anak dapat melakukan Anak dapat melambungkan
gerakan antisipasif gatheng dan menangkap Kembali
(melempar, menangkap, saat gatheng di Mainkan.
5] memindahkan dan
& | sgenisnya)
-]
K%:?terangan: Memberikan pertanda \ pada kolom yang sesuai, format diatas digunakan
= untuk satu anak sgja
=

i;-or 1 : Belum Berkembang (BB)

SE'or 2 : Mulai Berkembang (M B)
Skor 3 : Berkembang Sesuai Harapan (BSH)
Skor 4 : Berkembang Sangat Baik (BSB)
= Kampar.................. 2025
Observer
( )
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Lampiran ke 3 RPPH

HeH @

RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN
TK TUNAS HARAPAN TANDAN SARI

Hari/Tanggal : Senin 19 Mes 2028

Pembelajaran “Hari ke |

Kelompok/Usia ‘B

Tema/Sub Tema Tanaman/Pohon Sawit/Bagian-bagian pohon sawit

Alat dan Media : Gambar pohon sawit, LKA, ATK kelas, Biji kelapa sawit

A. KEGIATAN PEMBUKA
I. Berdoa sebelum kegiatan, salam dan absensi
2. Bercenta mengenal pohon sawit
3. Menjelaskan ukuran, bentuk, perkembangbiakan sawit
B. KEGIATAN INTI
I Guru mengajak anak untuk mengamati bentuk, ukuran, bagian sawit
2. Guru mendorong anak untuk menanya tentang ukuran, wama sawit
3. Guru dan anak mengumpulkan informasi dengan menggunakan pohon sawit
4. Anak mengomunikasikan melalud kegiatan main:
a  Anak menghitung dan membedakan tinggs pendek pohon sawit pada LKA
b Anak menysun huruf menjadi kata “sawit, pohon, biji, anaman™
¢ Anak Mewarnai gambar pohon sawit
d. Anak bermain gatheng menggunakan biji kelapa sawit
C. RECCALING
I. Mengembalikan alat main ke tempat semula
2. Menanyakan kegiatan main yang telah dilakukan oleh anak
3. Menanyakan informasi yang didapat tentang sawit
D. KEGIATAN PENUTUP
1. Bemyanyi lagu sayonara
2. Berdoa

3. Menginformasikan kegiatan untuk besok
4 Salam

Mengetahul
Guru Kelas Tandan Sart, 05 Maret 2025

24& Kepala TK Tonns Horapan

MARNI
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3 % cgk TK TUNAS HARAPAN TANDAN SARI
= =]
') =
g B ﬁ; % E Hari Tanggal : Rabu 21 Mei 2025
3 2 & Pembelajaran : Hari ke 2
2 % 2c& Kelompok/Usis ‘B
S8 L Tema/Sub Tema - Tanaman/Pohon Sawit’Akar dan Pelepah sawit
E‘ % - E Alat dan Media - Gambar pohon sawit, LKA, ATK kelas, Biji kelapa sawit
e
=
32 a A. KEGIATAN PEMBUKA
m —
g3 ea 1. Berdoa sebelum kegiatan, salam dan absensi
&5 3 g 2. Bercerita mengenai pohon sawit
E = E = 3. Menjelaskan ukuran, bentuk, perkembangbiakan sawit
B CEE B. KEGIATAN INTI
'E Z=3 [, Guru mengajak anak untuk mengamati bentuk, ukuran, bagian sawit
% oo j% ; 2. Guru mendorong anak untuk menanya tentang ukuran, warna sawit
E § oE 3 Guru dan anak mengumpulkan informasi dengan menggunakan pohon sawit
¥ E e 4. Anak mengomunikasikan melalui kegiatan main
B % a = o Anak menghitung gambar buah sawit pada LKA
-l E_ 3 b. Anak menulis huruf menjadi kata “akar™ dan“pelepah”
E 3 o ¢ Anak Menggambar pohon sawit
g o d. Anak bermain gatheng menggunakan biji kelapa sswit
|
= 5
BEoaZ C. RECCALING
E . E . Mengembalikan alat main ke tempat semula
) g (= 2. Menanyakan kegiatan main yang telah dilakukan oleh anak
E’ E %- 3 Menanyakan informasi yang didapat testang sawit
= = E D. KEGIATAN PENUTUP
-ﬁ 55 I. Bernyanyi lagu sayonara
E _E = 2. Berdoa
; i | 3. Menginformasikan kegiatan untuk besok
3 g 4. Salam
ki
g =
= £
=
= Mengetabui
= Tandan Sari, 05 Maret 2028
E g Guru Kelas Kepala TK Tunay Harapan
=
i f ‘
-
S
z
W
|
ELi]
g
=
%
&
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&
RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN
TK TUNAS HARAPAN TANDAN SARI

Har/Tanggal : Jumat 23 Mei 2025

Pembelajaran Han ke 3

Kelompok/Usia ‘B

Tema'Sub Tema : TanamanPohon SawitDaun Pelepah sawit

Alat dan Media : Gambar pohon sawit, LKA, ATK kelas, Biji kelapa sawit
A, KEGIATAN PEMBUKA

1. Berdoa sebelum kegiatan, salam dan ahsensi

2. Bercenta mengenai pohon sawit
3. Menjelaskan ukuran, bentuk, perkembangbiakan sawit
B. KEGIATAN INTI
1. Guru mengajak anak untuk mengamati bentuk, ukuran, bagian sawit
2. Guru mendorong anak untuk menanya tentang ukuran, wama sawit
3. Guru dan anak mengumpulkan informasi dengan menggunakan pohon sawit
4. Anak mengomunikasikan melalui kegiatan mam
a  Anak menghitung dan mewarnas helai daun pada gambar pelepah sawit
b. Anak menysun buruf menjadi kata “sawit, pohon, bip, tanaman™ menggunakan kartu hury
¢. Anak Membuat sapu dan lids daun kelapa sawit
d. Anak bermain gatheng menggunakan biji kelapa sawit
C. RECCALING
1. Mengembalikan alat main ke tempat semula
2. Menanyakan kegiatan main yang telah dilakukan oleh anak
3. Menanyakan informast yang didapat tentang sawit
D, KEGIATAN PENUTUP
1. Bemnyanyi lagu sayonara
2. Berdoa
3. Menginformasikan kegiatan untuk besok
4. Salam

Mengetahui Tandaa Saci, 05 Maret 2028
Guru Kelas Kepals TK Tunas Harapan
MARNI
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&
RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN
TK TUNAS HARAPAN TANDAN SARI
HariTanggal : Senin 26 Mei 2025
Pembelajaran ‘Hari ke 4
Kelompok/Usia B
Tema/Sub Tema - Tanaman/Pohon Sawit'Bunga Kelapa sawit
Alat dan Media - Gumbar pohon sawit, LKA, ATK kelas, Biji kelapa sawit
A KEGIATAN PEMBUKA

1. Berdoa sebelum kegiatan, salam dan absensi
2. Bercerita mengenai pohon sawit
3. Menjelaskan ukuran, bentuk, perkembangbiakan sawit
B. KEGIATAN INTI
I, Guru mengajak anak untuk mengamati beatuk, ukuran, bagian sawit
2, Guru mendorong anak untuk menanya tentang ukuran, warna sawit
3. Guru dan anak mengumpulkan informasi dengan menggunakan pohon sawit
4. Anak mengomunikasikan melalui kegiatan main:
o Anak menghitung dan membedakan banyak-sedikit gambar bunga sawit pada LKA
b. Anak Membuat kolase pada gambar hangun datar menggunakan bunga sawit
¢ Anak bermain gatheng menggunakan biji kelapa sawit
C. RECCALING
4. Mengembalikan alat main ke tempat semula
5. Menanyakan kegiatan main yang telah dilakukan oleh anak
6. Menanyakan informasi yang didapat tentang sawit
D. KEGIATAN PENUTUP
5. Bemyanyi lagu sayonara
6. Berdoa
7. Menginformastkan kegatan untuk besok
8 Salam

Mengetahui Tandsn Sari, 05 Maret 2025
Guru Kelas Kepaln TK Tonss Harapas
MARNI 1LSpd
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RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN
TK TUNAS HARAPAN TANDAN SARI

HarvTanggal Rabu 28 Mei 2025

Pembelajaran .Hari ke §

Kelompok/Usia .B

Tema/'Sub Tema ! TanamanPohon SawitBuah Kelapa sawit

Alat dan Media ; Gambar pohon sawit, LKA, ATK kelas, Bip kelapa sawn

A, KEGIATAN PEMBUKA
1 Berdoa sebelum kegiatan, salam dan absensi
2. Bercenita mengenai pohon sawit
3. Menjelaskan ukuran, bentuk, perkembangbiakan sawit
B. KEGIATAN INTI
. Guru mengajak anak untuk mengamat bentuk, ukuran, bagian sawit
2. Guru mendorong anak untuk menanya tentang ukuran, warma sawit
3. Guru dan anak mengumpulkan informasi dengan menggunakan pohon sawit
4. Anak mengomumikasikan melalui kegsatan main
a  Anak menghitung dan membedakan besar keetl buah sawit pada LKA
b. Anak mencbalkan huruf menjadi Kata “sawit, pohon, biji, tanaman”
¢ Anak Mewamai gambar buah sawit
d Anak bermain gatheng menggunakan biji kelopa sawit
C. RECCALING
. Mengembalikan alat main ke tempat semula
2. Menanyakan kegiatan main yang telah dilokukan oleh anak
3. Menanyakan informass yang didapat tentang sawit
D. KEGIATAN PENUTLP
Bermyanyi lagu sayonara
Berdoa
Menginformasikan kegiatan untuk besok
Salam

PN -
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Mengetahul Tandan Sari, 05 Maret 202§
Guru Kelas Kepala TK Tunss Harapan
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RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN
TK TUNAS HARAPAN TANDAN SARI
Harl/Tanggal * Senin 2 Juni 2025
Pembelajaran :Harike 6
Kelompok/Usia B
Tema/Sub Tema . Tanaman/Pohon SawivBiji sawit
Alat dan Media - Gambar pohon sawit, LKA, ATK kelas, Biji kelapa sawit

A. KEGIATAN PEMBUKA
1. Berdoa sebelum kegiatan, salam dan absensi
2. Bercerita mengenai pohion sawit
3. Menjelaskan ukuran, bentuk, perkembangbiakun sawit
B. KEGIATAN INTI
1, Guru mengajak anok untuk mengamati bentuk, ukuran, bagian sawit
2 Guru mendorong anak untuk menanya tentang ukuran, wamna sawit
3. Guru dan anak mengumpalkan informasi dengan menggunakan pohon sawit
4. Anak mengomunikasikan melalui kegiatan main:
a. Anak menggamber biji kelapa swit sesum jumlah angka peda LKA
b, Anak menysun huruf menjadh kata “sawit™ menggunakan biji kelapa sawit
¢ Anak bermain gatheng menggunakan biji kelapa sawit
C. RECCALING
1. Mengembalikan alat main ke tempet semula
2. Menanyakan kegiatan main vang telah dilakukan oleh anak
3. Menanyakan informasi yang didapat tentang sawit
D. KEGIATAN PENUTUP
1. Bemnyanyi lagu sayonara
2. Berdoa
3. Mengmmformasikan kegiatan untuk besok
4. Salam

Mengetuhui Tandan Sari, 05 Maret 2025
Guru Kelas

MARNI
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RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN
TK TUNAS HARAPAN TANDAN SARI

HariTanggal : Rabu 4 Juni 2025
Pembelajarn :Harike 7
Kelompok/Usia B
Tema'Sub Tema . Tanaman/Pohon SawitBagian-bagian pohon sawt
Alat dan Media - Gambar pohon sawit, LKA, ATK kelas, Biji kelapa sawit
A. KEGIATAN PEMBUKA

1. Berdoa sehelum kegiatan, salam dan absensi
2. Bercerita mengenai pohon sawit
3. Menjelaskan ukuran, bentuk, perkembangbiakan sawit
B. KEGIATAN INTI
. Gura mengajak anak untuk mengamati bentuk, ukuran, bagian sawit
Guru mendorong anak untuk menanya tentang ukuran, warna sawit
. Guru dan anak mengumpulkan informas: dengan menggunakan pohon sawit
. Anak mengomunikasikan melalui kegsatan main
8. Anak anak menggunting gambar pohon sawit dan menempelkan nya sesuai jumlah
b. Anak menysun huraf menjadi kata “sawit” menggunakan cangkang biji sawit menjadi
kolase
¢ Anak bermain gatheng menggunakan biji kelapa sawit
C. RECCALING
1. Mengembalikan alat main ke tempat semula
2. Menanyakan kegiatan main yany telah dilakukan oleh anak
3. Menanyakan informasi yang didapat tentang sawit
D. KEGIATAN PENUTUP

- L2 P e

|. Bernyanyi lagu sayonara
2 Berdoa
3. Menginformasikan kegiatan untuk besok
4. Salam
Mangetaind Tundan Saci, 05 Maret 2025
Gurw Kelas Kepalks TK Tunas Harspan
MARNI
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RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN
TK TUNAS HARAPAN TANDAN SARI

Han/Tanggal : Selasa 10 Jum 2025
Pembelajaran “Hari ke 8
Kelompok/Usia ‘B
Tema/Sub Tema . Tanaman/Pobon Sawit'Bagian-bagian pohon sawit
Alat dan Media : Gambar pohon sawit, LKA, ATK kelas, Biji kelapa sawit
A. KEGIATAN PEMBUKA

I. Berdoa sebelum kegiatan, salam dan absensi
2. Bercerita mengenai pohon sawit
3. Menjelaskan ukuran, bentuk, perkembangbiakan sawil
B. KEGIATAN INT1
I, Guru mengajak anak untuk mengamats bentuk, ukuran, bagian sawit
2. Guru mendorong anak untuk menanya fentang ukuran, wama sawit
3. Guru dan anak mengumpalkan informas: dengan menggunakan pobon sawit
4. Anak mengomunikasikan melalui kegiatan main:
& Anak menghitung dan membedakan tinggi pendek pohon sawal pada LKA
b. Anak menysan huruf menjads kata “sawit, pohon, beji, Lanaman”
¢ Anak Mewamai gambar pehon sawit
d  Anak bermain gatheng menggunakan biji kelapa sawit
C. RECCALING
1. Mengembalikan alat main ke tempat semula
2, Menanyakan kegiatan main yang telah dilakukan oleh anok
3. Menanyakan informasi yang didapat tentang sawn

D. KEGIATAN PENUTUP
1. Bernyanyi lagu sayonars
2, Berdoa
3. Menginformasikan kegintan untuk besok
4. Salam
Mengetahui Tandan Saci, 95 Maret 2025
Guru Kelas Kepals TK Tunas Haropan
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Anak daps menghimng jomiah gatheng
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T @
= S
o = Lampiran ke 4 Lembar Istrumen
E LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIF ANAK (Realert)
g NAMA hosw Pure TANGGAL ¥ vuel 202¢
= USIA & Lohen GURU AN Suandi
1=}
5y LR ITE
E NO INDIKATOR ITEM PERNYATAAN JAWABAN
E NERR
-
g8
B
&

bvet dsmarh as banyal dan yany didagaik an
pedikl Anak dapat siengetatnn jumrdah yang pading
bonysh  dan sedibin pada wasng-mosing
ks yang beemsam gatheay
2 any koescp dan a  Anak dapat mergumiohbas gatheng vanyg
wobung bilangme 120 dodapot poda setiap roesdenya

Anak dapat menvdskan aagha  dengan

padas banda

Benar dan mesmy ebuthanny & v
3 | Mengethul sebab abibm o Anak dapal mengelidun per e adn
vang terkait dengan nrang Aalah dam ada menang
Lamn wlau Hnghiungan b Anak  dapat  mengetabiul  pka sl
gatheng vang pahing ban sk dlaklis conde o7
yds peroenimag
4 Ansk masngni 0 Anak maspu mengklantibaskan gatheny
mengklanGl el an wama sesisal sy s J

Anak  manmpa ey chulhan wemna pads
sathenyg yany di gk deogan Lenar

Menetaphon ataran vang

Anak  dapai mengikwe e dalam

b lakw b lingkwagan permmian gatheng b
dalam kegiatannya sehani- (b Amak  dapal mmgetalud  carn bernmin
han grhesg o
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Skor 1

: Belum Berkembang (BB)

Skor 2  : Mulal Berkembang (MB)
Skor3  : Berlembang Sesusi Harupan (BSH)
Skar4  : Berkembang Sangat Baik (BSE)

NELY WISE

Keterangan: Memberikan pertamda  pada kolom yang sesuas, format diatas
digunakan untuk satu anak saja

Kampar, |9 m:

Observer
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNTTIF ANAK ( guehve\
NAMA e Ponite L~ TANGGAL \D wai ggor
USIA F o GURU Al Sutadd
PILIHAN
NO INDIKATOR I'TEM PERNYATAAN JAWABAN
2|13 4
1 emehami jundoh benda  {a. Aok dapal meaghitumg jusdeh gadheng
dasarkeas bosryak dan yang dvdapatkan o/
eclikat b Anek dopat meagetahuw jumd sh yang palmg
bamyvak dan sedikit pada masingemasing S
anak yang bermam gatheng
2 Memahami Kouscp dan A Anok dapal suenjundehkan gatheng yong
joembang blangan 1-20 didepat puila setiap rondeuyn
b Anok dopmt menuliskon magha dengan
beanr dm meny ebutksnnva

3 Mengetahui sobab aksbat  |a Annk dapat meng elahs permunan sta ada
yang terkait dengan ocang kaleh dan ada mennng ~
L atast lingRungan b, Anak dapmt  mengesslig  jika jumlah

gatheng yang paling banynk diskhir ronde v
Jada pemenang.

4 Anak mamph s Anal mamgu mengklanfiknsikan gatheny
mngklanfikasiton wama Sesun wurnany s v
pada benda

| Anak mampu meoyebotkan wama pada
gotlveng yang di gunakon dengan benar B

5 Menorapkon torma vang  |a. Anak dapat mengikwtl  aturan  dalam
berlaku di lingkungen permasan gatheng ~/
dalam kegistmunva sehan- (b Anak  dapat  mengetabis  cora berman
han gatheng

Ketevangan: Membenkan pertandn V pada kolom yang sesual, format diatas
digunakan untuk satu anak saja

Skor1  : Belums Berkembang (BB)

Skor2  : Mulal Berkembang (MB)

Skor3 : Berkembang Sesuail Havapan (BSH)
Skord4  : Berkembang Sangat Baik (BSB)
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LEMBAR PENTLAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIF ANAK u\i_h\‘a

12 S feat

NAMA Actle Oedd ThS TANGGAL
USIA AT GURU Avi tatenad
PILITHAN
NO INDIKATOR FIEM PERNVATAAN JAWABAN
2131 4
1 Juindal bend Anak daput menghitung junfe salh;:g
dusslion baoysh & yang didapotkm \/
modikit Arah, tnpal tvengetalia junlal vong paliog
basyak dan sedikit pods movimg-maseng o
mask yang bemain gathasg
T Memabaem koosep din Anak dagal gumlahkess gatbeng yang
Jambang bdaggan 1-20 Sudapal poda setiap rondeanya b
Aok dapal  wmoaligkan  amgks  dengan
hensr diss aneny ebulkaney a
k) Mesgetaid sebaly akibat Anak dapat gotavn per vty ada
vang terkait dengan orang Balal doo ado menuny.
Ladm arau g bungan Anak  dapee  ovmpetabial ks Jumlbah
wathaug yoaag paling basy ek diakhic ronde 04
Jadi pemeang
4 Ansk munpu Anast mampu eenghlanGiachan gabeng
rmenpklanifikoakon W Sesdl WY & '
pada beuda
Anek mampy moncbuthan Wwana poads
gutheng yong @ gunakan dengae beas of.
s Mengrapksa alsrss vauy Anck  dagal mesagikun ansoss  dalam
healaku di bimguegan pormaian galliwoy o
dalaen kegsatann, o sofvari- ]b Anak dapal mesgetdus  caa bermsun | |
han m J J
|

Skor1l : Belum Berkembung (BB)

Skor2 : Mulal Herkembang (MH)

Skor3 : Berkembang Sesuui Havapan (BSH)
Skor4 : Berkembang Samgat Baik (BSB)

Kampar N7 MG

{ LT

Keterangan Memberikan pertanda ¥ pada kolom yang sesaa, format diatas
digenakan untek satu anak saja

2025
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIFANAK ((Reeterl)
NAMA Svanil Ramadws TANGGAL \§ wal de¥
USIA B G S P GURU Al alaty

PILIHAN
NO INDIKATOR ITEM PERNYATAAN JAWABAN
2|13 4
1 emahanm: wniah bends a.  Anak dapst menglutung jumlah gatheng
bertyak dan yang didapatkan A
padibin |5 Anak dapat mengetahus jumish vang paling
banyak dmn sedikit pada masing-mastog ,/
mak yang bermain gathoog
2 konsep dan Anak dopat menjumiahdien gatheng vang
balangan 1-20 didapat pada setap rendenya v
f. Ansk dapat mesulakan angka dengan
Beoar dan meny cbatkannys v
3 Mengeishia sebob alishat o Asak dapst mengetabul permaines i ads
yang terkait dengan orang kadehy dan ada meenang. hatf
lan atau Unghungan b Anak  dipat  oengetsbin  jaka  jumlah
gatheng yung paling banyak diakhir ronde \/
i perenang.
4 Ansk mampa 2. Anak mampe mengklarifikasikan gatheng
mengldanfikasikan warmna sexuai warnanva
puds benda ¥
5 Anak My mery cbuthan  wama  pada
gatheng yang di gaaskan dengan benar N,
s Mesersphon afursn yamy |2 Anak  dapat mengilbuth  autes  dalam
bertalos @ lmghungan permaian gatheng P
dalam kegiatanayn sehan- Ih- Anat  dapal mengeiahs  carn  bermin
ban gatheng -

NELy] wis

Keterangan Memberikan pertanda ¥ pada kolom yang sesui, format distas
diganakan untuk satu anak saja

Skor 1

Skor 2
Skor 3
Skor 4

: Belum Berkembang (BB)

: Mulal Berkembang (MB)

: Berkembang Sesuni Havapan (BSH)
: Berkembung Sangat Baik (BSB)
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIF ANAK (Reoey
NAMA CYeMite Zatve TANGGAL (A9 ynel Rap
USIA £ bedw GURU At Sutantt

PILIMAN
NO INDIKATOR ITEM PERNYATAAN JAWABAN
1 2 3 4
1 yurrdady benda A Amk dapotl menghitung jwmnish gatheng
bordasaekan bary ek dan L yang didepatkan .
hedikin b, Anak dapat ieengetahu jumiah yang paling
bamyak dan sedikic pada  masing-masing ~
mak yang becinain godvenng
2 Fcnd— konasp dan 2 Amk depol menjumilshisn gatheng yang
} mubang bulangan | -20 dadapet pada setiap rondenya v
(b Anak dapat mweuliskan  Sngka  doagan
banar den meay cbukanty = A
Maengotahun sebab akibat & Anak dapat mengetalus peomsanan iiw ada
vang terkait dangan ormng kalah den ade menang. -~/
lain ateu bngkungan [o. Anak dapal  meogetstus  Jks  Jumiah
gatheng yany paling banyak disihic roade | o/
Jadi penenang
“« Anak wmarsge n Ansk mampu menghlaafiboikan gaibeny
menghlan fik ssikan wars REWUR WAITIMY A vy
pada henda k
. Ak mampa menyebutkan Werse pads
gatheng yang di pursakon dengan bena \,
5 | Menenapkan aturon yasy r. Anal  dapat  mengikuts  aturan  Galeen
berlsku di Imglungan permaian gabeny v
dalam kegistonnys sehari- b,  Anak  dapat mengetalil  cara  bevmain
heri gutheng. v
.

Ketesangan: Memberikan pertanda ¥ pada kolom yang sesum, format diatas
digunakan untuk satu anak saja

Skor1 : Belum Berkembang (BB)
Skor 2 : Mulai Berkembang (MB)
Skor3 :Berkembang Sesual Harapan (BSH)
Skor4 : Berkembang Sangat Baik (BSB)
Kampar M), Y% 2025
QObserver
| 0""' ey

MBIy wis
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Skor 4

digunakan untuk satu anak saja
Skor | : Belum Berkembang (BB)
Skor2  : Mulai Berkembang (MB)
Skor3 : Berkembang Sesuai Havapan (BSH)

: Berkembang Sangat Baik (BSH)

Ketesungan, Membenkan pertanda v pada kolom yang sesuai, format diatas

118

b= 31}
g ; | —
E % LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIF ANAK (,Q't(\“\
&
3 2 NAMA Alaw Uedept TANGGAL g wel 297
SE usla <l GURU Al potmeds
Cc =

(=]
s C
o FILTHAN
ﬁ‘ E‘ NO INDIKATOR ITEM PERNYATAAN JAWABAN
% Z BEIAEITE

= I Memshami junish bendn [a.  Anak dopat menghitung jumlah gaiheng 3
E E dasarkan banyak da yang didapatkan
@ pedikal b, Anak dapat meogetali jumlah yang paling
= banysk dan sedikit pada ] % V.
5- sank yong bermoain gothveng
ol 2 Memahams konsep dan 0. Anak dapst yumlashban watheng vang
E ambany bilsagey [-20 dednpat pada setiap rondenya 4
uE_:. Ln. Anak dapat menwliskan  angka deogan
=% bBonnr dan meay ebutkancy &
B k) Mengetohun sebab alobat  |a.  Anak dapar mengetahu per s ada
= i s
o vanyg terkait dengan orang Lalah doe ada ienoag
= Lmn atau Lusgboan mas b. Annk dap nengetal pkn  Jumial
g gaiheng yang paling Lars'ak diskhir ronde <
g Jodi percenang
E El Angk mamgpu o, Anok mumpu mengklanfibaskan gaieng
% mengklosi Bkasikan wanss TESU Wamany a 4
= pada banda

. . THaun mevehidian warna a

2 b, Anuk . btk pad
3 patheng yang di gusekon dengr benar s
g dalam kegiatanena sehan- & Annk dapnt mengetabus  cama  bermwn
= Nt gatheng v
% Jd
=
W
=
g

Kampar \9. WA 2025

Observer
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIF ANAK ('“\“‘\
NAMA  : Moctfe Auw \athar TANGGAL 119w 024
USIA g ket GURU TR fuduakt

« PILINAN
NO INDIKATOR ITEM FERNYATAAN JAWARAN
1 2 3 -t
1 s juatlah beada  |o.  Anak depat menghitung jumlsh getheng
banyak den yang didopaifcen ]
kit {b Anak dagat snemgetahis juminh yang paling
banyak dan sedikit pada masng-masing
mnk yang berrmam gatheng v
2 Pknﬂud konsep dam Anok dapal memjemishkan patheng vang
mnbang bilangan 1-20 didapat pade setiap rondenyn 3
hﬁiAnnk daprt woulishee  angka  dengan
bhenar don meny ebetk sy -
3 Mengetaiyui sabob akibat Anuk dopal mengetohu pecmsenan st ada
yong terkait dengan ceung kaleh don oda menany, d
luiny stau limgkungan [v Assk  dopat  mengetahwai  jlke  |unsdsh
getheny yang paling benyak diskchir ronde 2y
158l pemenang,
4 | Anak mampo a Anak nsiepu mengklonlikositen satheng
mengdklanfikasikan wama SESBA WANAIY A <
pada benda
b Anak mmnpu menychutkan warng pada
goiheng yesg di gunakon dengan henar A
s Menccnphom suran yung |2 Annk dapal  mengikub  abean  dalim
berlaku di linghungsn permaian gatheng e
dalam hegatasny a seharts b Anak dapat mengstaluin  carn  Dermun
han gatheay. v

Keterangan: Memberikan pertanda Y pada kolom yang sesuai, format diatas

digunakan untuk satu anak sajn
Skorl : Belum Berkembang (BB)
Skor2  : Mulai Berkembung (MH)
Skor 3

Skor4

NELY] wis

: Berkembang Sesual Harapan (BSI1)
: Berkembang Sangat Baik (BSH)
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NEery w

Keternngan: Memberikan pertands v pada kolom youg sesaai, formar diatas

digunakan untuk satu anak saja
Skor1 : Belum Berkembang (BH)
Skor2  : Mulai Berkembaung (MB)
Skor3  : Berkembang Sesual Havapan (BSH)
Skord : Berkewbang Sangat Baik (BSB)

- I 31}

oF _

2 3 LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIFANAK (fustlel)

ug E NAMA B N TANGGAL (o jual Bedf

s 2 USIA € \awen GURU N Satantt

Sé

= s FILIHAN

T g NO INDIKATOR ITEM PERNVATAAN JAWABAN

E 'E 2 3 4
2 1 [Momaham jwnlah benda (8. Anak dapat menghiang jumish gatheng 3

E E banyak dan yaog didapathan 7 4

g pedilat b Annk dapat meagelahn jumloh yang paling

= baryak dm sudikit pada macing-masing o

5 mak yang berman galheng

B 2 Memahams kemsep don a  Anok dapat menjuminhkan gatheng yang

é ambang bilangan 1-20 didapnt pada sciiap rondenya 4

D.E—:, {6 Anak dapst menuliskan angha dengan

= benar dan meny shutkannya \f

5 3 Mengetli sebab akibst o Anak dapat mengetahai pecrmainm itu ado

[T} yang terkait dengan orang kalah dan ada menang. Q-/

% Lain ataw lingkungan [6 Anak  dspat  nwengetahui jika jumish

o gatheng vang paling banyek diskhir ronde J

g Jadi pemenang

g Kl Anak mampm A Anak mamgu mesgklanfibasikan gatheng

3 mengklanfkasikan wann sesum wamanysa Vv

ot poda bends

E’ [& Anak mampu menycbulkan wama pada

5 gatheng yang 41 gunakan dengan beaar v

2

o El Menerophon alwran yag | Anok  dopal mengixuls  sturan  dalom

§ L berfaku di linglwngan prrmaian gatheng ‘/

e —
= “f"'""i""”‘ tehan. b Anok depat mengetahes cara bermmin
E han M J

KamparAe. Jamd | 2025

Observer
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIF ANAK C@\hh*\
NAMA  : @avf\um Covilt TANGGAL (@ fjuliiza 24
USIA HE i AR GURU et St
PILIHAN
NO INDIKATOR ITEM FPERNYATAAN JAWADAN
1234
1 Jumdsh Benda 2. Anak dapat menghitung jumiah gatheng
an basyok don yang didapatkan g
ook kil b Anak depat meagetnhal juenlsh yang paling
hamyak dmn pedikit poda mosing masing ol
mnak yang bermain gathong
2 Memshun koswep dan 0, Ansk dapal mengumizhkan gacheng vang
ambasy bilangan 1-20 diddapat pada seliap rondenyn R 4
[b Ansk dapat menwliskan angka desgns
benas den menyebutkannya 4
3 Mengetalng sebob akibat a Anak dapal mengetehiu permainan fw ade
yang tetkait demgan orang kalah dan ads menang. v
Iain nine lingkvagan b, Anak  dapst  eeogetalne  Jike  wmlah
) gatheng vang paling bany ok dinkhir roade v
jadi pemenang
. Anak mampa a  Anak mesnpu menghlonOkasikan gathenyg
mengkianfikasikan wama EFum Wamany a v
pada benda
A nmngu many cbutkan wamn pada
gatheg yang 4l gunston dengas bensr <
s Menerapkon aturan yig  [a Anak dapal  mengiluti  atwran  dalam
berlaku di lingeangan permuisn gatieng Vv
delam kegiotanmy s e ru Anak  dapat mengemalnu  carw  bemain
hari gatheng. \/ J

Keterangan. Memberikan pertanda ¥ pada kolom yang sesual, format diatas

digunakan untuk satu anok saja

Skor 1
Skor 2
Skor3
Skor 4

MBIy wis

: Belum Berkembang (BB)

: Mulai Berkembang (MB)

: Berkembang Sesuai Harapan (BSH)
¢ Herkembang Sangat Baik (BSB)

Kampar, ‘0 & 2025

Observer

o

MUas ol )
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIF ANAK (o1l \esk)
NAMA  Yaklea by foopn TANGGAL w0 Yuwi 20
USIA - kedan GURU Ly Swbendd

PILIHAN
NO INDIKATOR ITEM PERNYATAAN JAWARAN
1 2 3 4
1 emalsmi junsoh benddn  |a.  Anak dapst menghitung jumish gatheng
dasarkan banyak dan vang didapatkan Vv
pedikit Fx Anak depot mengetahui jumials yang paling
baeryak dan sedikit pada msaing-masing W
anak yang dermain gatheng
2 Memahaou konsep dan 4 Anak dapat menjumlahien gatheng yang
|ambang bilangen 1.20 didnpat pada sellap roodenya W
L. Annk dapst menuliskan angka dengan
benar dan meny sbutkannya V4
3 Mengesahua sebab akibat  |a  Anuk depat moagetalul permainmm (s ada
yang terkait dengan cnng kalah dan ada menang. v
labn atau lingkungan b, Anok dopat  mengetabul  jika  jumlah
patheng yang paling bamyak diakhir ronde Y4
Jadt penenang.
“ Anak mampu 4 Anek mampa mengklanfikasikan gatheng
menghian fikasikon wann sesual wamanya \/
pads benda
3 Anak mampu menyehuthan wama pada
gameng yang d gumnkon dengan b o
5 Menerapkon ataran yang 2 Ansk dipal  meengikatl st dalam '
berlaloo di Imgkungen permaion gelheng AP (.
Aalans Kegiminemyn sehai- b, Anak dapal mengstelni  cara bennan ==
hasi r gheng o/

Skor 1  : Belam Berkembang (BB)

Skor2  : Mulasi Berkembang (MU)

Skor3d  : Berkembang Sesuai Harapan (BSH)
Skord : Berkembang Sangat Baik (BSH)

NELY WISE

Keterangan: Memberikan pertando + poda kolom yang sesuai, formnt dintas
digunakan untule satu anak saja

Kampar, Y. 304 .. 2025

Observer
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIFANAK  ( Qett bt
NAMA  Acp\ Qe S TANGGAL :\o jwai $o3f
USIA D1 A GURU AL Cotedh

PFILINAN
NO INDIKATOR ITEM PERNVATAAN JAWABAN
3 3 4
1 femphnmi jusieh benda A Anek dopal menghilung jumlah gatheng
dasarkan hanyak don yang SBdoapotkan J
hedikit b Ank dupot nsengetabui jumlal yang paling
brayek dan ssdikal pada masing-masmg v
anak ysng bermain gatheng
2 rd(m&nnl kemtep don 0 Anak dapat menjumishkan sathenp yamg
ambang bilangan 120 didapat pads seciap rondery'n J
b, Anek depat mesuliskan sngha dengsn
benar dan menyebatkonnya J
3 Mengetahui sebab akibat  la Anak depat mengetahien permalies ita ada
yvang terkait dengan orsey L kalaly dan oda menang v
lain stuu Lnglaungee . Anak  dapat mengetabul  jika  jumlah
gatheag yang paling beny'ak diaklir ronde <
Jadi pemenang
4 Anak mumpn o Anak mampe mesgkladfikasiss gatheng
mengklarifikasikan wamn sesuai warnamyva v
pada beada
{b Anak mmmpy menyebutkan wama pada
gotheng yoog & gunokon dengon benar all
5 Meperapkam nivranyimg o Anok  dapat mengikwti  sturan  dnlom v
berlaku di linghwngan permalan gatheng
dalnm kegiztsemys sebawi= |b,  Anak  dapal mengetelud  can bernmain
hari T geaheng. ‘/

NELY WISEW ILPAC UPIHING IO ANSIAATHN ITWB TSI

Skor 1
Skor 2
Skor 3
Skor 4

: Belum Berkembang (BB)

: Mulai Berkembang (MB)
: Berkembang Sesuai Havapan (BSH)
: Berkembang Sangat Baik (BSB)

Kampar, A9 AW 2025

Keterangan: Memberikan pertanda v pada kolom yang sesaai, format diatas
digunaken untk satu anak saya

Observer
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIF ANAK (?cﬁk l‘\)
NAMA Enfonn) Forau dvinin TANGGAL  \0 Jwris 3e3s
UsIA T keven GURU LR e
PILINAN
NO INDIKATOR ITEM PERNVATAAN JAWARAN
] 2 3 4
1 Memahami junish bends |2, Anab dapat meaghitung jumish gwheng
dazarkn baoysk don yong didapadcen ~/
t . Anak dapat mengetahwi jumiah yang paling
banysk dmo sodikit pada masing-masing N,
anak yang bermain gatheog
2 emahami konssp don n  Amak dapat menjusninhkan gatheng yang
ambang bilangan 1-20 didapat padn actiop rondeaya v 4
F Anak dapal menuliskan sngka dengan
K] Mengetsbns schab akibat o Anak dapal mengecanl permanan o ada
yang tecksit deagan ormng kalah dan adda menang. o
lain atou bngsungan Apak dapet mengecabnu  jikn  jumiah
gathong yang paling bany sk dinkhir rende B
Jadi perenang.
Kl Anak mampu fn Anak mampe meaghlanfkasikan gathang
maengklarifikosikm wama sESUR W@ty 2 v
pada benda
|b  Anak mampu menyebwtkan warma pads
gotheng yaag di gunalan deagan benar v
B Mensaphan aturan vang Anak  dapst mengikuli sbean  dalam
berfaku di Hnghungan permaian gatheng _l. v
dalam kegionannys sehari- |b Anak  dapal mengetalus  cara  benmain
hari gutheng. v
Keterangan: Memberikan pertands  pada kolom yang scsuni, format dintas
digunakan untuk satu anak saja
Skor 1l : Belum Berkembang (BB)
Skor 2  : Mulai Berkembang (MB)
Skor 3 : Berkembang Sesual Havapan (BSH)
Skor4 : Berkembang Sangat Baik (BSBE)

NELY] wis

Kampar, 0. S, . 2025

Observer
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIF ANAK (goo toed)
NAMA Mune Puwe  Trolemc TANGGAL 190 Jewm Do«
USIA 5 i PRI GURU Tl Setanh

PILIMAN
NO INDIKATOR ITEM PERNVATAAN JAWABAN
1 2 3 4
1 ermahiam punlah benda rl. Anak dapat menghatung jumlals gaibeny
berdasarkan banyak dan yang dsdapatkan
pedibat b Anak dapat mengetal jundah yang peling
banyak dan sediksl pods masng-resstog J
mak yang besmain gatheng
2 {emahas komsop dan a Anak dapat menpumiohiban gotheny yiong
ambang Idangan 1-20 dadapat pada sebap rondeaya “/
v Ansk dapmt mensuliakan  angka  dengan
berar don mary chutkanny a ~/
A Mengetabus sebab akibat  [a  Amak dapat mengetahi permamian v sda Y
vang terkast dengan oreng halah dan ada monang
s nlaw limghung an 1!; Anmak  dapst  owrgetalne ke Jumnlah =1
gatheng yamg palang basryak dinklur 1onde J
1) pemenang
Kl Anak insanpa a Anak mampu ooy hlaniihasihan gatheng
mengklanflk asik sn wama sesual Warnsen i v 4
pada benda
E Amak mmnpu menycbolkan wawrna pada
patheng yung di gunakas dengan benar
5 Menersphan sturan yag o Asak  dapal  mengikub  atwan  dalam J
beriatu & Lingkungan permalan gatheng
dalwn kegiatonny & schari- b Anak  dapal mengetahus cws  bersoen
han gothe, J

Keterangan. Memberikan pertanda ¥ pada Xolom yang sesusi, format dintas
digunakan untuk satu anak saja

Skor 1 : Belum Berkembung (BR)

Skor2  : Mulai Berkembang (MB)

Skor3 : Berkembang Sesuai Harapan (BSH)
Skord  : Berkembung Sangat Buaik (BSB)

Kmsnpar, \9_ 38wt 2025
Observer
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIF ANAK (,Qd\\fﬂ\
NAMA CMarse Agw \edler TANGOAL = ‘o Sawy 2ea¢
UsiA O baan GURU A Catuedn

PILIHAN
NO INDIKATOR ITEM PERNYATAAN JAWABAN
2 3 4
1 jumdah benda a.  Anok dopal menghitueg jumlah getheng
erelasarkan banysk dan yung didopatkan v
padikil Anek dopat mengetahau jumiah yang paling
bamynk dmsn aedikit pada masing-masng 7
anak yang bermsin gotheng
2 Memabany konsep dan 0. Anak dopol meny hiczn gatheny yang
Jarmbaey bilaogian 120 didapst padn setiop rondeny s o
b. Anak dapmt meoulskan wngka dengan
benar dan imerry ebunkanny u [
3 Mengotah scbab akibat  Ja.  Anak dapat gotabiul parmal itn nela
vang terkait deagan arsag Kaleh dan sa nenang. -~
lain ataw lisgkungen b Anak dupal mengetalis  Jiko  jumdah
patheng yang pading banyvak dakhic romde F
jadi pemnciang. "
4 Anak aunpu 2 Annk mampu mangkianfikasikan gatheng
mengkinnfikasikan wamn sesual wamuy A (g
pada benda
b, Anok manpo enyebatkam  wama pats
gotheng yang 9 gunakan dengon e o
a Menscaphan aturan yimg (& Anak  dopal  oosagikutl  sturan  “dolom -
berlaku ds limgkungan permaian gatheny

dadam kegatarmy » sehan- |b
han

Anak dapat mengetabhn cua  bermam
gatheng

Keterangan: Memberikan pertanda ¥ pada kolom yang sesui, format diatas

digunakan untuk satu anak saja
Skor 1 : Belum Berkembang (BB)
Skor2 : Mulai Berkembang (MB)
Skor3 : Berkembang Sesuai Harapan (BSH)

Skor 4

NELY WISE

: Berkembang Sangat Baik (BSE)

Kampar, V@ 397 2025

Observer
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN KOGNITIF ANAK  Cgant deid)
NAMA  Taugqi Gahwen TANGOAL (¢ gt o3F
USIA € W GURU L el

PILIHAN
NO INDIKATOR ITEM PERNYATAAN JAWARAN
RENEASR
) yumiah benda A Anak dapst menghouny jwndah patheny e
dasakan bany sk dan vy didopach an v
kit b Anak dapat mengetaiig gumilsh yang pading
baeryak dan acdibit pada massing-maning v/
anak yang bermain gatheng
2 PMeenahamu Losep dan 4  Amak dapu memgumlahban gatheng vang
ambang bllang s 1-20 didapat pada retap rondony a \/
(b Amak dapat menuhiskan  seghas  dengan
bena i e obuknny a
3 Mengetalina scbab alibat o Anak dapat mengetahus permainan Wi ads
yang terk st dengan g bl als dan wla memany
T atmi lovghungan Anak  dapet  mengetalni  aha  jomiah T
patheny vang paling bany 2h diakhic romde
~
Jads permciiamg
4 Annk imampu a3 Amak mampa mesghdaniibasihan gaheng
mengklanfikasiban warna SEa Watnay i 7
pada henda
b Anak maspu meoyebuthan wama pada
gatheng vang di gosakan dengan benar \/
s Meneraplan atwran yamg |3 Anak  dapal  mengikuti | ohese dalas
berlakw di lingkungan permaan gatheng v
o= dalnm keglinannys schasi- [b  Anak dapst nwegetalis  com  bermain
hati gatheng. ~/

Keterangan: Membesilan pedanda ¥ pada kolom yang sesund, format digtas

digunakon untuk satu anak siga

Skar 1
Skor 2
Skor3
Skor 4

NELY WISE

: Belum Berkembang (BB)

: Mulai Berkembang (M)

: Berlembang Sesual Harapan (BSH)
: Berkembang Sangat Baik (BSE)

Kampar, A% e 2028

Obscrver
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NAMA  Pwrqad Dk TANGGAL V3 ywet 203+
USIA g T UNP GURU AR St
PILIHAN
NO INDIKATOR ITEM PERNYATAAN JAWABAN
1 2 3
1 | Terampil menggunakan Annk  dopat  bennmin gasheng
berbagni macsn bendn mengguesabon bijl Kelapo sawit
dilingkungom snak untuk
~
barmain
2 Termnpdl  mengguemskan | Anak dapat menulis sagka dengan pensil
pengl dempgnn beoar smuk | sesusi jumbab gatheng yang didapst,
membost berbagei coretan J
(bentusk angka dan huraf)
3 Anak dopat moniru benmk | Annk dapat mendrukan tulsan anghka yang
angkn yang di comohkan Al comohikan \/
Bl Anek  dapst  medakoban | Anak  mampe  bermain  meundahionn
keghatan permainmm | gatheng dengon tangan kKinn dm kin
memggunaksn bevtagm
modia dengan satu 1angan v
bergantio kanan dan ki
5 Annk dapat melakokon Anak dapal meiambungkan gatheng dan
genakan enligipasf menangknp Kembsli zaat gatheng &
(melempar, menanghap, Mainkan. \/
menundahiien Gan
sejenisoyn)

NEry Wise

Keterangan: Memberikan pertanda v pada kolom yang sesuai, format dintas digunakan

untuk saty anak sajn
Skor 1

: Belum Berkembang (BB)

Skor2 : Mulai Berkembang (MB)
Skor 3 : Berkembang Sesuai Harapan (BSH)
Skov 4  : Berkembang Sangat Baik (BSE)

Kampar, \#,, Wt 2025
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN MOTORIK HALUS ANAK Coweled))
NAMA e Daps Tui TANGGAL % vy '>°"“
USIA B G TV GURU el Swtarn

PILINIAN
NO INDIKATOR ITEM FPERNYATAAN JAWABAN
2 [3]4

Teramgil menggunakan
berbagas macom bonda
dalingkangan sank wvok
berminin

Anak dspat bermanin gutheng

mengguoskm byl kelapa sawit

v

Terampll  menggunakan
pensil dengan benas vmnsk
membuoar berbogal caretm
(bentuk angka dan huruf)

Anat dspot menulis angka dengan peasil
segun jumlah gatheng vang didapat.

Annk dapat menstu bentuk
engha yung di contohkan

Anak daput mensrukan tulsan angka yeng
i coatelikan

Anak  dapat  melakukan
Kegistan pecmpinan
menggunakan becboga
media dengan zatu tangan
bergantin kanan dan kin

Ansk muampu bermain  memindahkan
gatheng dengan tangan karvea dan ki

Ansk dapa melukakan
ferakan potssipasil

{molempar, menangkap,
merindahkan dun

Angk dapat melambunghon gatheng dan
wenmgkap Kemboli sant gatheng i
Mainkan.

J

seyenisnya)
Keterangan. Memberikan pertanda ¥ pada kolom yang sesuad, format distas digunakan
untuk sam: anak sajn
Skor 1 : Belum Berkembang (BB)
Skor2 : Mulai Berkembang (M)
Skor3 : Berkembang Sesual Harapan (BSH)
Skor 4 : Berkembang Sangat Baik (BSH)
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Caveled
LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN MOTORIK HALUS ANAK ‘

NAMA

USIA (0 A

- B\A\M& Qv\" %W"

GURU

TANGGAL

VD may Jeas”

(\’l e

INDIKATOR

ITEM PERNYATAAN

PILIHAN
JAWABAN

1 2 3

A4

1 Terumpil menggunakon
berbagw macam benda
dilingkungen sk untuk
bermam

Anak dapa bermain gotheng
menggunakon biji kelapa sanit

2 Ternmpel  mengyunakan
pensil dengan benar wntuk
membuat berbogai coreim
(bentuk sngka dan haral)

Ansk dapat menulis angha deagan pesail
sesum jumiah gatheng vang didapat

3 Anak dapal mensig besruk
angkn yong i contobloas

Anak dapat memisukan bdizan sagha yang
& contohkan

4 | Anak  dapal  mwlakuken
kegimtmn permsnm
menggonakan berbagm
media dengan sty tangan
bergontin konmn don Kisi

Anok mampu  benmsn  menmndahhan
gatheng dengan fangan kacan das kin

L Annk dapm melakulan
gorakany antisi gl
(rwlempar, menwgkog,
menuadnikon don
seyeaisnyal

Ansk dopal melambungsan gatheng dan
wenangkap Kemboll sost gatheng &
Mainksn

v

Keterangan Memberikan pertanda / pada kolom yang sesum, format diatas digunakan

untuk satu anak saja
Skor 1 : Belum Berkembang (BB)
Skor2 : Mulai Berkembang (MB)

Skor 3
Skor 4

NELY WISE

: Berkembang Sesual Harapan (BSH)
: Berkembang Sangat Baik (BSB)

Kampar \9 M€l 2028
. Observer
( T gurontt )
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN MOTORIK HALUS ANAK (veleth )

NAMA  Proenn Yrdoyad TANGGAL V9 W' g0+
USIA L L kmwan GURLU AN Gt
PILIHAN
NO INDIKATOR ITEM PERNYATAAN JAWABAN
1 2 2| 4
1 Terampt! menggunakan Anak dapal benmain  gatheng
berbagai macam bendn menguumakan bipi kelnpa sewit.
dilingkwmgan smnk untok i
Dermmen
3 Ternmpil  mengguenkan | Anak dapet menubis angia dengan pensil
perwil deagan benar untuk | sesus jamdaly gabieng yang didapast g
membuat berbagai coretan
(bentuk'angka dan haruf)
3 Anak dopes meniru bentuk | Anak dapat mensrukan talissn mgha yang
angha yoang di camohkan di contehkan Vi
“ Anak  dapat  melskukan | Anak mampe  bermain  memindahkan
kaganton permainan | gatheng dengma tangan kanan den kinl s
menggunakan berbagal
medie dengss saty tangan
barganitin kanan dan kin
s Anok dapss neelakukan Anak dapat melambunghkan gatheng dan
gerskan wtisipasif mensngknp Kembsli st gatheng di \/
(melempar, menmngkap, Maiakan.
memindahkan dee
sejensanya)

NELY WISE

Keterangan, Memberikan pertanda ¥ pada kolom yang sesuai, format diatas digunakan

untuk satu nnak sajs

Skor 1 : Belum Berkembang (BB)

Skor2 : Muld Berkembang (MB)

Skor3 : Berkembang Sesuai Harnpan (BSH)
Skor 4 : Berkembang Sangat Baik (BSB)
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN MOTORIK HALUS ANAK (¥yelesd)

NAMA :"nv.v.g Redawen TANGGAL -l wai il
USIA i g TN GURU AR et
PILTHAN
NO INDIKATOR ITEM PERNYATAAN JAWARAN
1 2 3
1 | Terampil menggunakan Anak  dapat  bermain  gatheng
berbagad macam bendn menggunakon byt kelapa sawit
dikinghungan anak untuk \/
Lermain
1 | Terampil  menggunakan | Anak dapal menubls sagho dengsn pesil
pensil dengan benar untuk | sesuni jumiah gativensg yang didapat
membuat berbagai corwtan v
(bentuk angha dan hyral)
3 Arak dapat menicu bentuk | Anak dapat menioudans falisas angha yang
angkn yang & contohkan di contohkan 7
4 Anek  dapsl  melakwkan | Anok  mampu bermamn memsindahhan
Legiatan permainan | gotheny dengan amgan kanan dan ke
menggenak s berboga
media demgan rabe tangan
° Anck dapat melak ul.en Anak dapat melambungkan gatheng diey
gernknn antisipasif mwoanghkap Kembal saar gotheng &
(melernpar, menangkap, Mainkawn \/
memiodsddan dan
segenissnya)

Keterangan: Membenikan pertanda ¥ pada kolom yang sesonl, format distas dEgunakan

untuk satu anak sajn
Skor 1
Skor 2
Skor 3
Skor 4

: Delum Berkembang (BB)

: Mului Berlcembang (MB)

: Berkembang Scsual Harapan (BSH)
1 Berkembang Sangat Dalk (BS13)

Kampar,

AR WAEY 2025
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( pesthent

membust berbagal coretan

NAMA Amyne Paky TANGGAL .\ Yuwi 202l
USIA T Ao GURU R Gt
PILINAN
INDIKATOR ITEM PERNYATAAN JAWABAN
1 3 3 -+
Teramgil menggunakes Ansk dapren bermain gutheng
berbagal mncanm bends menguunakmm biji kelapa rawit
difingkosgon anak etk \/
bennmn
Teranpil  menggunukan | Avak dapat menulis angka dengan pensil
pensil demgen beaar untuk | secusi jumish galbeng yang didapat i

{bentuk angka dan haeef)
Ak dapat meniru bentuk | Anak dapal mestrukas nuisan gk yang \/
woghka yaog di contohken & contalikun

Ansk  dapat  mmlakikan
Keogintm pecmainan
menggunakan  berbagal
media dengan satu wngan
berngantia kiman dan kin

Anak mampu bemmain  memindikses
gatheng dengan tangan kanan dan kin

Anak dapat maskaken
gerakan antsipasif
(melemper, menanglap,
memindalikan Jan
sejenismyn)

Annk dapat malambungkan gaheng dan
menangkap Kembali ssat gatheng di
Mainkan

Ney wisey jue

Skor 1 : Belum Berkembang (BB)

Skor 2  : Mulal Berkembang (MB)

Skor 3 : Berkembang Sesuai Harapan (BSH)
Skord : Berkembang Sangat Baik (BSB)

Keterangan Memberikan pertanda v pada kolom yang seswat, format diatas digunakan
untuk satu anak saja

Kampar V0 Awans . 2025

Observer

Sl

(N Gt )
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN MOTORIK HALUS ANAK (90*\“*\

NAMA - Acgde Dewd BC TANGGAL :to i 03¢
USIA T Yo GURU 4 futeatt
PILIHAN
NO INDIKATOR ITEM PERNVATAAN JAWABAN
2 3| 4
1 | Yorampil menggunnkan Anak  dapst  bermmn  gsiheng
berbagai mincam benda mesggunokm biji kelapa sawit.
dilinghuegen anak wstuk
el v/
7 | Terampil menggmmalan | Anak dapal meeilis angha dasgan pesil
pensil dengan besar untuk | sesvai jumlah gatheng vang didapat.
(bentuk wagka den bural)
3 Anak dapst mesiry benouk | Anak dapat ooenisukan tulisan angka yang
mgka yang di comobkan i contohkan v
a Anak  dapar melakukss | Ansk mwmpu Sermmn  memindelkan
keglatn permainm | gaheng dengon langen kanan den ki
medin dergan 3ty tangan
bergantin kanan des kinl
H Amik dapat melakuknn Anak dapat melambunghan gatheny dan
penkon ansipaalf menangkap Kembali ssal gatheng & &4
(melempar, menangkag, Mumkan
memindshkan don
sejerisnyn)

Nery wisey ju

Keternngan: Membenkan penianda V padn kolom yang sesuai, format diaas digunakan

untuk satu ammak saje
Skor 1
Skor 2
Skor3
Skor 4

: Belum Berliembang (BB)

: Mulal Berkembang (MD)

: Berkembang Sesual Harapan (BSEH)
: Berkembang Sangat Baik (BSB)

Kampar"ﬁ‘"‘“ms

Observer

( 0'\'\“ W e )
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN MOTORIK HALUS ANAK (Ret\wt)

NAMA
USIA

CAlano Vv Qeolanec,
c € hehom

TANGGAL
GURU

e o s
_T‘.\ ‘\MM(

PILINAN
JAWABAN

INDIKATOR

ITEM PERNYATAAN

2

3

4

Terampil menggunnkan
berbagei macam bendn

dalingkunges nnnk untuk
bermmain

Anak dopat berromn
menggunakan bijy kelaps sawit

gatbeieg

Terampil  menggunsian
pensil dengan benar untuk
mombuat bordbagal coretan
(bentuk sngka dan huruf)

Anak dspat menulis angkn dengan pensil
sesun jumdah gatheng vang didapnl.

Anak dapel neerviny beoisk
mngka yang di contohkan

Anak dapnt mentrukan tulisas angha yang
dl contehkun

Anak  dapat  melakukan
kegaston permsnun
menggumak an berbagm
media dengan satu tangan
bergantin kanan dan kin

Annk mampe bennain  memindahkan
gutheng dengmn tangan kanan dan Xiel

Anak dapal melakukan
(mebemnpas, menangkap,
marmindaliken dan
sejensany n)

Annk dapst melambusghan gatheng dan
menangknp Kembeli sant gatheng &
Muinkan,

NELY WISE

Keterangan: Membenkan pertanda V pada kolom yang sesuni, format diatas digunakan

untuk satu anak saja

Skor 1 ¢ Belum Berkembang (BB)

Skor2 : Mulal Berkembang (MB)

Skor3 : Berkembang Sesual Harapan (BSH)
Skord ; Berkembang Sangat Baik (BSB)

Kampar.*® A% 2025

Observer

( VW et
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LEMBAR PENILATAN PERKEMBANGAN MOTORIK HALUS ANAK (€utv ket )

NAMA C Alawe Widoafod TANGGAL = \o Y 2¢
USIA L€ A GURU A st
PILIHAN
NO INDIKATOR ITEM PERNYATAAN JAWABAN
2 3 A
1 Teramgnl mwaiggunakan Anak dapat beommn gatheng
berbagal macum benda menggunakan b kelaps sawil.
dilingkungan anak untuk v
Dermsn
3 | Terampil  mvenguwmakan | Anak daped menudis angka dengan persil
pensil dengan besur untuk | sesuai jumieh gatheng yang didspat. \/
membuat berbagai coretan
(bentuk sngka das hueul)
3 Anak dapat meniru bentuk | Ansk dupet meninikon talsan nngka yang
angka yang di contohkan & contohian i
" Ansk dapat melekukan | Assk  mwmpu  benmain | memindahkon
kegiatan permmnnn | gathong dengan tangan kanan den Lin
mengyunshomn berbaga
modin dengan saty egan v
bergantin kanan dan kin
gernkan antispant menangkap Kembali sast gotheng di V4
(mebenpar, menangkap, Mainkan
menundahkan dan
sujenicnya)
Ketersngan Memberikan peranda ¥ pada koloen yang sesuai, format disas digunakan
untuk satv anak sajo
Skor 1 : Belum Berkembang (BR)

NELy Wwisey jue

Skor 2
Skor 3
Skord

: Mulal Berkembang (MEB)
: Berkembang Sesoal Harapan {BSH)
: Berkembang Sangat Baik (BSH)

Ohserver

-

{ 0\'\30- W P )
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LEMBAR PENILAIAN PERKEMBANGAN MOTORIK HALUS ANAK (o.«\«Q

NeLy wisey J

NAMA  Tousii Rawedien TANGGAL : \@ ywwt 1Lels
USIA Ao GURU T Swland
PILIHAN
NO INDIKATOR ITEM PERNYATAAN JAWABAN
1 2 3 -+
1 Terampd] menggunsk Anak dapal bermain gatheng
berbagal macsen bendn menggunaken biji kelope sawit
dElingkungan anak vntek
bermmn i
2 Terampil  mesggueskan | Anek dapst memnlis angka dengan perst)
pensil dengan bense umivk | sssuni juminh gatheng vang didopat
membual berbags coretan vy
(bentuk sngka dan huruf)
3 Anak dapal meniry btk | Anak dopat menisakes fulsan angha yang
anykas yang di contobkan i contohkan v
Kl Anak  dapat melakuken | Ansk mmmps bennen  memindahkan
keginton permainan | gatheny dengn tangan kasan dm Sn
monggunslan  berbagai v
madia demgan sty tangan L
bergantin kanan dan kin
5 Anak dapat metakukin Arsk dapat melambangkan gatheng dan
Reraloan ansipasif’ monmghnp Kembali wat gatbeny o
(melemgar, mensnglap, Mazankan
memindahkan den ‘/
iejenisnya) .

Keterangan Membenkan pertanda ¥ pada kolom yang sesuai, format dustas dighnakan

untuk samu anak saj

Skor 1 : Belum Berkembang (BEB)

Sker 2 : Mulal Berkembang (MB)

Skor3 : Berkembang Sesuai Harapan (BSH)
Skord : Berkembang Sangat Balk (BSB)

Kampar. b0 Adas

2025



138

Kegiatan menguji anak bermain
Kegiatan bermain Gatheng secara
bergantian

Gatheng
Penilaian menguunakan lembar penilaian oleh Observer

bisa bermain Gatheng

egiatan menjelaskan cara bermain

Lampiran ke 5 Dokumentasi

—Kegiatan melihat anak yang sudah

Islan . Byarif Kasim Riau

&
=l
w
=
i
K
w
=

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutlip sebagian alau seluruh karya blls inl tanpa mencaniumkan dan menyebutkan sumber;
a. Pangutipan hanya untuk kepaniingan pendidikan, penalitian, penulisan karya iimiah, penyusunan laporan, penulisan kntik atau tinjauan suatu masalah,
b. Pengutipan lidak merugikan kepentingan vang wajar UIN Suska Riau,
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau salunh karya tlis ini dalam bentuk apapun lBnpa izin UIN Suska Riao,

LIV SUEKA WAL
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Foto APE Gatheng

Kegiatan bermain Gatheng dengan
kelompok masing-masing

Kegiatan pembagian kelompok
untuk bermain gatheng
Foto Sekolah

State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindupgi Undang-Undang

1. Dilarang mengutlip sebagian alau seluruh karya blls inl tanpa mencaniumkan dan menyebutkan sumber;
a. Pangutipan hanya untuk kepaniingan pendidikan, penalitian, penulisan karya iimiah, penyusunan laporan, penulisan kntik atau tinjauan suatu masalah,
b. Pengutipan lidak merugikan kepentingan vang wajar UIN Suska Riau,

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau salunh karya tlis ini dalam bentuk apapun lBnpa izin UIN Suska Riao,

LIV SUEKA WAL
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Z KEMENTERIAN AGAMA

£ '-it"ﬁ- UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

E WS FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

oo oo ‘?

: allaillle Aag sl Aalles
FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

= sk ol Tt e T Y

=

g Nomor  : B-70S4/Un O4F 1L LPP.00 92025 Pekanbans, 19 Macet 2024

3 Sifit  : Diasa

Lamp. .
Hal . Mohon Izin Melukukan PraRivet

Yih : Kepala
TK Tunas Harspan Desa Tandan San Tapung Hilr
di
Tempst

Assalamw ‘alambum Warkwarullabi Wabarakarwh
Dekan Fakultas Tarbiysh dan Keguruan UIN Sultan Syanif Kasim Riau dengsn ini
mamberitabukan kepada ssodara bahwa :

Nama = T Susantt Widsasan

NIM 2 12110922497

Semester/Talin - VI (Dedapan Y 2025

Program St : Pendidikan Isham Anak Usia Dind
Fakultas : Terbiyah dan Keguruan UIN Suska Rian

ditugnskon wniuk melaksanaken Prarset guna mendapatkan data yang borhubmmgan dengan
penclitiannyn i Instansd yang saudara pémpin.

Sehubangan dengam ita ksemi mohos diberikon bantoanfizin kepada mahasiswn yang
Demikinn dissmpaikan atas kegasamanya dincapkan tecoma kassh,

Wassalam,
LS Dekan
qunoebnm

0
inty, MPd. Kons

% ‘4
- = 'ﬁaﬂ’msl i f"2003!2 2001
Tembusan

Dedcan Fakultas Tarbiyeh dan Kegursan UTN Selan Syand Kol Riss
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Lampiran ke 7 Surat Balasan

TK TUNAS HARAPAN

KECAMATAN TAPUNG HILIR
No Suaiail 002190042021 NPSN - 10496218
n an-mbosh-d-&rixomellnuWau-.-W

SURAT BALASAN
0O TR-TIVNI1/2028
Yang bertands tangan di bawah ini
Nama :RASTUTY, S.Pd
Jabatan . Kepala Sekolah

Nama Sckolah - TK Tunas Harapan

Mencrangkan Bahwa
Nama * Tri Susanti Widiasani
NIM S 12110922497
Program Stuci | Pendidikan Islam Anok Usia Dini
Fakultas : Tarbiyeh dan Kegurunn
— _ Alamat  JLEatmawatiDesa Tandun San Kecamatan Tapung Hilic

Bahwa nama yang tersebut di atas di berikan izin Melakukaa Pro Riset di TE Tunas Harapan
Diess Tandan San Kecamatan Tapang Hilir.

Demikian Surat ind di buat untuk dopat di gunakan sebagai mana mestinya,
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Lampiran ke 8 Surat Izin Riset

O 4EH @

P FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

Bigsi gl Agysalll Aglle

u@_ KEMENTERIAN AGAMA
| DUiE UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
>
-

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING
URN SUSKA RIAU I St Mo 153 K 16 Tarmgt Pabdehans S 24333 10, DX 1004 Talp FIT0Y) 001047
521447 ety W [ -

Nomor  : B-9903/Un 04/F_ILPP 00 9052025 Pekanbaru, 19 Mei 2025
Sifat : Bilasa
Lamp. : 1 (Sat) Proposal
Hal : Mokon Igin Melaknkan Riser
Yih : Kepala

TR Tunas Hampan Tapung Hilie

i Kampar

Assalar ‘alivikum Waratwanidloht Wabavotaih

Rekior Universitas  [slam Negeri  Soltan  Syarif Kasim  Risw deagan i
memberitabwkan kepadn saudars babwa :

Nama LT Susanti Widiasan

NiM L 12110922497

Semester/Tabun L VT (Delapan )y 2025

Program Stedi : Pesdidikan Isham Anok Usix Dind

Fakultas : Tarbiyah don Keguruan UIN Saltan Syanf Kasim Riae

dwmmmmmmmdmyaummnpm
Judul skripsinyn : PENGARUH PENGGUNAAN ALAT PERMAINAN EDUKATIF (APE)
GATHENG DENGAN PEMANFAATAN BIJl KELAPA SAWIT TERHADAP
PERKEMBANGAN KOGNITIF DAN MOTORIK HALUS ANAK USIA 5-6 TAHUN DI
TK TUNAS HARAPAN KEC. TAPUNG HILIR KAB KAMPAR

Lokasi Penelitian : TK Tunas Hurapan Tapung Hilir

Waktu Penclitian : 3 Bulan (19 Mei 2025 sd 19 Agustus 2025)

Schubungan dengss itn kami

dibenikan bantunn/izin kepada mahasiswa
bersangkutan, e

. : H M.MAg ‘*‘
[ NIP 39650521 199402 1 00)
Tombasan :

Redetar UIN Sultan Synrif Kasim Risy

MELY WIsey Ju
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% o Lampiran ke 9 SK Pembimbing (Perpanjang)
e

=) o

D/\__ KEMENTERIAN AGADMA
§ J 1) = UNIVERSITAS ISLAM NEGER] -sm.Arc\ SYARIF KASIM RIAU
= > FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
[ =
3 3@'6 gl 2ag sl Aulls,
E . S FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

’ AN SO0 M T e T e Pt S O B0 0 T U1 | 0
; Nuorx CESTED2RUn DAL L 0D AN 2008 Pobusrdaara, 19 Jing 028
. Sifu | Biasa

Lampiran -
E Hal 3 Lo inimg Skeipst (Perpanfsngen )
Kepoda Yih,

Heblooia, S a1, MY
Dosen Fakplun Tibiy o dan Kepsuan
Umiversions Dsdam Neger Sullon Syan! Kasm Riun

Avmvhouw ahrkws svrhmarwiobs wabwratamb
Dergun boenus, Fakoiias Tiebiyuh dan Koguruan Umvensitios dam Negen Sultim Svanl Kasim
Rt menunjuk Sundars sehogal pe mblenbing shripst maohos swa ¢

Namsi  © TRISUSANTI WIDIASARI

NiM 120 1e22aue

Jueusan - Peodibkon Isbum Amk Use Dinl

Judul Pengaruh Ponggunaan Al Poraminan Edubkatid  (APE) (heheng Dongin
Pomuedisian Baji Kelapo Sawit Teruakp Perkendoangim Kognini§ Duo Moaek
Halus Anak Usta S0 Tidwin D4 TK Tunas Hasapan Koo, Tapueyg Talie Kab,
Koanipie

Woukiy 5 Hulan terbstoegg Sun unognd hebo arnya sarat baardsegun inl

Apar dagie membimbing hab-had seckab devgom Dmw Povdabhon 1sion Aok Usio Dinl dis
Koduks dan Teknik Peoulssm Shogsd sctogmmans yang sodah diesoakom. Aoy Kesedion
Somabimn dibatur b e v kassh

Wassalam
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RIWAYAT HIDUP
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Tri Susanti Widisari lahir di Tandan Sari pada
tanggal 30 September 2001, anak ketiga dari pasangan bapak
Kamsi dan ibu Maria. Penulis menyelesaikan sekolah di TK
Tunas Harapan pada tahun 2008, kemudian melanjutkan
pendidikan di SDN 017 pada tahun (2008-2014), selanjutnya
penulis melanjutkan pendidikan di MTS Pondok Modern Al
I Jauhar Duri pada tahun (2014-2017). Setelah itu penulis
melanjutkan pendidikan di MA Pondok Modern Al Jauhar Duri pada tahun (2017-
2320). Kemudian pada tahun 2020 penulis melaksanakan pengabdian diri sebagai
guru di Pondok Darul Mugamah Pekanbaru sebagai syarat kelulusan dari Pondok
Modern Al Jauhar Duri. Kemudian pada tahun 2021 penulis meneruskan
pendidikan di sebuah Universitas Islam Negeri di Pekanbaru yakni Universitas
Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau dengan jurusan Pendidikan Islam Anak Usia
Dini di Fakultas Tarbiyah dan Keguruan dengan NIM.12010922497 lulus pada
tahun 2025.

Selama menempuh pendidikan di Universitas Islam Negeri Sultan Syarif
K:'i;sim Riau, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan penulis melaksanakan kegiatan
I{Exliah Kerja Nyata (KKN) di Desa Pangkalan Pisang Kecamatan Koto Gasib
K;Ebupaten Siak. Kemudian penulis melaksanakan Praktik Pengalaman Lapangan
(F;PL) di TK Negeri Pembina 2 Pekanbaru. Kemudian penulis melakukan penelitian
dETK Tunas Harapan dan pada akhirnya penulis dapat menyelesaikan tugas akhir
dgngan mengikutin ujian munaqasyah dan berhak menyandang gelar sarjana
péﬁdidikan (S.Pd) di bawah bimbingan ibu Hedanita, M.Pd. dengan judul
“Pengaruh Penggunaan Alat Permaianan Edukatif (APE) Gatheng dengan
Pgmanfaatan Biji Kelapa Sawit Terhadap Perkembangan Kognitif dan Motorik Halus
Aglak Usia 5-6 Tahun di TK Tunas Harapan Desa Tandan Sari Kec. Tapung Hilir Kab.
I@mpar.” Berdasarkan hasil ujian sarjana fakultas tarbiyah dan keguruan pada hari
R'E'é‘bu 14 Muharram tahun 1447 H/ 9 Juli 2025 M. Penulis di nyatakan LULUS dan
tc&Tah berhak menyandang gelar sarjana pendidikan (S.Pd).

NMELY] Wl



