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ABSTRAK 

 

Penyusunan Tugas Akhur Program RPL ini menampilkan penggunaan 

Alat Permainan Edukatif (APE) Kontak Pintar merupakan salah satu inovasi dalam   

Pendidikan Anak Usia Dini melalui permainan dalam kegiatan belajar mengajar 

untuk anak- anak didik di usia dini. Penggunakan APE Kotak Pintar dalam 

pembelajaran di kelas sangat membatu guru dalam mengaktifkan kelas. 

Penggunakan APE Kotak Pintar sangat bermanfaat dan efektif dalam 

meningkatkan semangat peserta didik dalam emngikuti pembelajaran di dalam 

kelas. 

APE Kotak pintar membaca dan berhitung termasuk ke dalam alat 

permainan edukatif yang bersifat konstruktif dimana alat permainan edukatif 

kotak pintar membaca dan berhitung di buat dari bahan yang berbentuk balok 

yang berupa kardus . Tantangan dalam implementasi APE meliputi keterbatasan 

akses terhadap alat permainan yang berkualitas dan kurangnya pelatihan bagi 

pendidik. Oleh karena itu, diperlukan upaya kolaboratif antara pemerintah, 

lembaga pendidikan, dan orang tua untuk menyediakan APE yang memadai serta 

meningkatkan kompetensi pendidik dalam merancang dan menggunakan APE 

secara optimal. Berdasarkan hasil dari uji coba, alat permainan edukatif ini 

terbukti dapat meningkatkan minat belajar anak serta membantu mereka memahami 

konsep membaca dan berhitung dengan lebih mudah, selain itu peserta didik juga 

menjadi bersemangat. Pengembangan Lebih Lanjut – Alat ini dapat dikembangkan 

dengan variasi soal yang lebih luas serta fitur tambahan agar lebih menarik dan 

sesuai dengan kebutuhan belajar anak. Dengan adanya alat permainan edukatif 

Kotak Ajaib Membaca dan Berhitung, diharapkan proses belajar anak menjadi 

lebih menyenangkan, efektif, dan mampu meningkatkan kemampuan akademik 

mereka sejak dini. 

 

 

 









iv 

 

 

  

 

 

PRAKATA 

 

Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Allah SWT atas rahmat dan 

hidayah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir yang berjudul "Alat 

Permainan Edukatif Kotak Pintar" ini dengan baik. 

 

Tugas akhir ini disusun sebagai salah satu syarat dalam menyelesaikan 

tugas akhir S1 PG PAUD di Universitas Ngudi Waluyo Semarang. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan alat permainan edukatif yang dapat membantu 

meningkatkan kemampuan membaca dan berhitung anak secara menyenangkan dan 

interaktif. 

 

Dalam penyusunan tugas akhir ini, penulis mendapatkan banyak 

dukungan, bimbingan, serta bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, dengan 

segala kerendahan hati, penulis mengucapkan terima kasih kepada: 

 

1. Bapak Prof.Dr. Subyantoro, M. Hum selaku Rektot Universitas Ngudi 

Waluyo Semarang. 

2. Bapak Iwan Setiawan Wibisono,S.T., M.Kom selaku Dekan Fakultas 

Komputer dan Pendidikan Universitas Ngudi Waluyo Semarang. 

3. Ibu Swantyka Ilham Prahesti,S.Pd,M.Pd selaku Kaprodi PG PAUD 

Universitas Ngudi Waluyo Semarang. 

4. Ibu Syifa Fauziah, S.Pd.I., M.Pd.I, selaku dosen pembimbing yang telah 

memberikan arahan dan motivasi dalam penyusunan tugas akhir ini. 

5. Seluruh dosen Universitas Ngudi Waluyo Semarang yang telah berkenan 

memberikan ilmu pengetahuan dan wawasan kepada penulis selama 

menempuh pendidikan. 

6. Bapak Jami’in Selaku Ketua Yayasan dimana Penulis mengajar. 

7. Orang tuaku yang senantiasa memanjatkan Do’a sehingga penulis dapat 

menyelesaikan tugas akhir ini dengan baik dan tepat waktu. 

8. Kedua anakku yang senantiasa memberi semangat serta motivasi kepada 

Penulis untuk menyelesaikan tugas akhir ini. 

9. Para guru dan siswa yang telah membatu dalam menyelesaikan tugas akhir 

ini sehingga selesai tepat waktu. 
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