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RINGKASAN 

 
 

Permasalahan setelah adanya Pandemi Corona Virus Desease 19 (Covid-19) 

membuat dampak besar terutama Lembaga Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Hal 

ini juga dialami Lembaga Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) Lamongan. Pihak 

sekolah juga mengalami kendala permasalahan yang sama yakni belum bisa 

maksimal untuk menerapkan E-learning, selain itu sarana prasarana di Sekolah juga 

tidak mendukung. Dengan seringnya anak terpapar gadget maka anak kurang 

melakukan interaksi secara langsung dengan teman dan tidak bisa melakukan 

bermain sambil belajar sehingga pihak sekolah bisa menyiapkan Alat Pemainan 

Edukatif (APE) yang bisa dimanfaatkan belajar dan bermain anak siswa yang bebas 

gadget namun bisa menstimulasi perkembangan dan Multiple Intelligence anak. Alat 

Permainan Edukatif (APE) yang dikembangkan ini merupakan alat yang mampu 

menstimulasi Perkembangan anak dan menstimulasi 9 komponen Multiple 

Intelligence pada anak yaitu sebuah alat permainan sederhana yang dibuat bersama 

pendidik untuk memudahkan bermain dan belajar siswa di rumah. 

Jenis penelitian ini adalah literature review. Sumber datanya sekunder dan 

pengumpulan data menggunakan dokumentasi. Artikel yang ditemukan kemudian 

disaring dan sampai menemukan artikel yang relevan dengan penelitian kemudian 

dibuat review alat permainan edukatif berdasarkan Multiple Intelligences sesuai 

dengan hasil studi dahulu. 

 

 

 

 

Kata kunci: Alat Permainan Edukatif, Multiple Intelligence. 
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BAB I PENDAHULUAN 

1.1      Latar Belakang 

Permasalahan setelah adanya Pandemi Corona Virus Desease 19 (Covid-

19) membuat dampak besar terutama Lembaga Pendidikan Anak Usia Dini 

(PAUD). Hal ini juga dialami Lembaga Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) 

Lamongan. Pihak sekolah juga mengalami kendala permasalahan yang sama yakni 

belum bisa maksimal untuk menerapkan E-learning, selain itu sarana prasarana di 

Sekolah juga tidak mendukung. Pihak sekolah mau atau tidak harus berpikir dan 

mengusahakan suatu pembelajaran yang maksimal, penelitian yang dilakukan oleh 

Muhdi dan Nurkolis dalam Jurnal Obsesi: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 

Volume 5 Issue 1 (2021) Pages 212-228 dengan judul Keefektivan Kebijakan E-

Learning berbasis Sosial Media pada Paud di Masa Pandemi Covid-19 

menunjukkan hasil bahwa Keefektivan implementasi kebijakan e-learning yang 

dilaksanakan oleh para guru PAUD belum efektif karena belum siapnya para guru 

menerapkan e-learning, pilihan media, platform, metode, alat evaluasi, dan 

rendahnya tingkat interaksi selama proses pembelajaran, serta banyaknya siswa 

yang merasakan tidak senang. Terdapat tiga kendala utama implementasi e-

learning di PAUD yaitu pedagogi, teknologi, dan ekonomi. Permasalahan diatas 

hal ini juga dialami KB dan TK di Lamongan. Pihak sekolah juga mengalami 

kendala permasalahan yang sama yakni belum siap untuk menerapkan E-learning. 

Disamping itu keluhan wali siswa yang mengeluh kendala koneksi jaringan 

serta dampak yang didapatkan siswa lebih sering terpapar gadget menimbulkan 

permasalahan yang perlu penanganan lanjut untuk penerapan E- learning bagi 

siswa PAUD. 
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Konsep bermain sesuai dengan kurikulum pada pendidikan Anak Usia 

Dini dengan menyediakan pengalaman belajar yang meningkatkan perkembangan 

anak secara menyeluruh disamping itu konsep multiple Intelligence dalam 

berbagai aspek untuk itu diperlukan perkembangan APE (Alat Peraga Edukatif) 

merupakan sesuatu yang dapat dipergunakan sebagai sarana atau peralatan untuk 

bermain yang mengandung nilai pendidikan (edukatif) dan dapat mengembangkan 

seluruh kemampuan anak. tidak semua permainan anak merupakan APE. Terdapat 

beberapa perbedaan antara alat permainan biasa dengan alat permainan edukatif, 

yaitu bahwa pada alat permainan edukatif terdapat unsur perencanaan pembuatan 

secara mendalam dengan mempertimbangkan karakterisitk anak dan 

mengaitkannya pada pengembangan berbagai aspek perkembangan anak. 

Sedangkan alat permainan biasa dibuat dengan tujuan yang berbeda, mungkin saja 

hanya dalam rangka memenuhi kepentingan bisnis semata tanpa adanya kajian 

secara mendalam tentang aspek-aspek perkembangan anak apa saja yang dapat 

dikembangkan melalui alat permainan tersebut. 

 Direktori PAUD mengkategorikan beberapa ciri-ciri yang harus dipenuhi 

oleh Alat Permainan Edukatif, yaitu: a) alat permainan tersebut ditujukan untuk 

anak PAUD; b) difungsikan untuk mengembangkan berbagai perkembangan anak 

PAUD; c) dapat digunakan dengan berbagai cara, bentuk, dan untuk ber- macam-

macam tujuan aspek pengembangan atau bermanfaat multiguna; d) aman atau 

tidak berbahaya bagi anak; e) dirancang untuk mendorong aktifitas dan kreatifitas 

anak; f) bersifat konstruktif atau ada sesuatu yang dihasilkan; g) mengandung 

nilai pendidikan Apabila mengacu pada prinsip Multiple Intelligences Howard 

Gardner sebuah APE sebaiknya dapat digunakan untuk menstimulasi beberapa 

kecerdasan anak. Hal ini membutuhkan kreativitas orangtua dan guru agar dapat 
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memanfaatkan sebuah APE secara multifungsi agar dapat mengoptimalkan 

beberapa kecerdasan majemuk anak sekaligus. 

 Dengan seringnya anak terpapar gadget maka anak kurang melakukan 

interaksi secara langsung dengan teman dan tidak bisa melakukan bermain sambil 

belajar yang bebas gadget namun bisa menstimulasi perkembangan dan Multiple 

Intelligence anak. Alat Permainan Edukatif (APE) yang dikembangkan ini 

merupakan alat yang mampu menstimulasi Perkembangan anak dan menstimulasi 

9 komponen Multiple Intelligence pada anak yaitu sebuah alat permainan 

sederhana yang dibuat bersama pendidik untuk memudahkan bermain dan belajar 

siswa di rumah. Sehingga dalam literature review ini akan dibahas Alat 

Permainan Edukatif yang dapat menstimulasi 9 item dari Multiple Intelligence 

(MI) dari hasil penelitian yang sudah dilakukan yang bisa menunjang stimulasi
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BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Alat Permainan Edikatif (APE) 

1) Pengertian 

Soetjiningsih (2002) berpendapat bahwa alat permainan edukatif (APE) 

adalah alat permainan yang dapat mengoptimalkan perkembangan anak sesuai 

usia dan tingkat perkembangannya dan yang berguna untuk pengembangan 

aspek fisik, bahasa, kognitif dan sosial anak. Suyadi (2010) mendifinisikan 

bahwa permainan edukatif berbasis media adalah aktivitas anak yang 

menggunakan benda, bahan ataupun instruksi dan teknik yang dapat merangsang 

anak untuk belajar. Keberhasilan belajar melalui permainan edukatif berbasis 

media ditentukan oleh seberapa banyak alat indra yang digunakan dalam 

bermain semakin berhasil belajar anak. 

2) Fungsi alat APE 

Alat-alat permainan yang dikembangkan memiliki berbagai fungsi dalam 

mendukung penyelenggaraan proses belajar anak sehingga kegiatan dapat 

berlangsung dengan baik dan bermakna serta menyenangkan bagi anak. Fungsi- 

fungsi tersebut adalah: 

a. Menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan bagi anak dalam 

proses pemberian perangsangan indikator kemampuan anak. 

b. Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri anak yang positif. 

c. Memberikan stimulus dalam pembentukan perilaku dan pengembangan 

kemampuan dasar 

d. Memberikan kesempatan anak bersosialisasi, berkomunikasi dengan teman 

sebaya. 
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3) Ciri-ciri 

Tedjasaputra (2007) berpendapat bahwa alat permainan edukatif (APE) 

memiliki beberapa ciri yaitu: 

a. Dapat dilakukan dalam beberapa cara, maksudnya alat permainan itu dapat 

dimainkan dengan bermacam-macam tujuan dan manfaat; 

b. Ditujukan terutama untuk anak-anak usia prasekolah dan berfungsi untuk 

mengembangkan berbagai aspek perkembangan kecerdasan serta motorik 

anak 

c. Membuat anak terlibat secara aktif karena dalam proses bermain anak akan 

menggunakan alat permainannya. Selain itu, anak juga bisa berinteraksi 

dengan mainan, teman dan guru selama proses bermain dengan menggunakan 

alat permainan; 

d. Bersifat konstruktif yaitu cara bermain yang bersifat membangun, membina, 

memperbaiki, dimana anak-anak menggunakan bahan untuk membuat sesuatu 

yang bukan untuk bertujuan bermanfaat, melainkan ditujukan bagi 

kegembiraan yang diperolehnya dari membuatnya. 

 

4) Jenis alat APE 

a. APE ciptaan Peabody. Untuk pengembangan kemampuan berbahasa ini, 

kakak beradik Elizabeth Peabody membuat boneka tangan. 

b. APE ciptaan Montessori. Maria Montessori menciptakan alat permainan 

edukatif yang memudahkan anak untuk mengingat konsep-konsep yang akan 

dipelajari anak tanpa perlu bimbingan sehingga memungkinkan anak bekerja 

secara mandiri. 
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c. APE ciptaan George Cuisenaire. George Cuisenaire menciptakan balok 

Cuisenaire untuk mengembangkan kemampuan berhitung pada anak, 

pengenalan bilangan dan untuk peningkatan keterampilan anak dalam 

bernalar. 

 

5) Syarat pembuatan APE 

Sebelum membuat alat permainan edukatif, guru harus memperhatikan 

dulu beberapa persyaratan pembuatannya. Persyaratan tersebut meliputi syarat 

edukatif, syarat teknis dan syarat estetika. Penjabaran mengenai syarat-syarat 

tersebut adalah sebagai berikut : 

a. Syarat edukatif maksudnya bahwa pembuatan alat permainan edukatif harus 

disesuaikan dengan program pendidikan yang berlaku sehingga 

pembuatannya akan sangat membantu pencapaian tujuan-tujuan yang terdapat 

di dalam program pendidikan yang disusun. 

b. Syarat teknis Persyaratan teknis yang harus diperhatikan dalam pembuatan 

alat permainan edukatif berkaitan dengan hal-hal teknis seperti pemilihan 

bahan, kualitas bahan, pemilihan warna, kekuatan bahan dalam suhu-suhu 

tertentu dan lain sebagainya. 

c. Syarat estetika. Persyaratan estetika ini menyangkut unsur keindahan alat 

permainan edukatif yang dibuat. 

 

2.2 Multiple Intelegence 

1) Pengertian 

Multiple Intelligences adalah istilah atau teori dalam kajian tentang ilmu 
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kecerdasan yang memiliki arti “kecerdasan ganda” atau “kecerdasan majemuk”. 

MI adalah sebuah teori kecerdasan yang dimunculkan oleh Dr. Howard Garner, 

seorang psikolog dari Project Zero Harvard University pada 1983. Hal yang 

menarik pada teori kecerdasan ini adalah terdapat usaha untuk melakukan 

Redefenisi Kecerdasan. Sebelum muncul teori multiple intelligences, teori 

kecerdsan lebih cenderung diartikan secara sempit. 

 

2) Jenis 

a. Kecerdasan Verbal-Linguistik 

Kecerdasan ini ditunjukkan dengan kepekaan seseorang pada bunyi, struktur, 

makna, fungsi kata, dan bahasa. 

b. Kecerdasan Logis-Matematis 

Kecerdasan ini ditandai dengan kepekaan pada pola-pola logis dan memiliki 

kemampuan mencerna pola-pola tersebut, termasuk juga numeric serta 

mampu mengolah alur pemikiran yang panjang. 

c. Kecerdasan Visual-Spasial 

Kecerdasan ini ditandai dengan kepekaan mempersepsi dunia visual spasial 

secara akurat dan mentransformasi persepsi awal. 

d. Kecerdasan Musikal 

Kecerdasan ini ditandai dengan kemampuan menciptakan dan mengapresiasi 

irama pola titi nada, dan warna nada; juga kemampuan mengapresiasi bentuk- 

bentuk ekspresi musikal. 

e. Kecerdasan Kinestetik 
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Kecerdasan ini ditandai dengan kemampuan mengontrol gerak tubuh dan 

kemahiran mengelola objek. 

f. Kecerdasan Interpersonal 

Kecerdasan ini ditandai dengan kemampuan mencerna dan merespons secara 

tepat suasana hati, temperamen, motivasi, dan keinginan orang lain. 

g. Kecerdasan Naturalis 

Kecerdasan ini ditandai dengan keahlian membedakan anggota-anggota suatu 

spesies, mengenali eksistensi spesies lain, dan memetakan hubungan antara 

beberapa spesies, baik secara formal maupun informal. 

h. Kecerdasan Intrapersonal 

Kecerdasan ini ditandai dengan kemampuan memahami perasaan sendiri dan 

kemampuan membedakan emosi, serta pengetahuan tentang kekuatan dan 

kelemahan diri. 

i. Kecerdasan Eksistensial 

Kecerdasan eksistensial ditandai dengan kemampuan berpikir sesuatuyang 

hakiki, menyangkut eksistensi berbagai hal, termasuk kehidupan kematian, 

kebaikan-kejahatan. 
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BAB 3 TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN 

3.1 Tujuan Penelitian 

1) Untuk mengembangkan Alat Permainan Edukatif (APE) anak berdasarkan 

Multiple Intelegence (MI)  

 

3.2 Manfaat Penelitian 

1) Meningkatkan Multiple Intelligence anak dengan Alat Permainan Edukatif 

(APE) yang sesuai untuk anak. 

2) Meningkatkan peran pendidik dalam stimulasi peningkatan Multiple 

Intelligence anak dengan Alat Permainan Edukatif (APE) yang sesuai untuk 

anak. 

3) Meningkatkan peran orang tua dalam stimulasi peningkatan Multiple 

Intelligence anak dengan Alat Permainan Edukatif (APE) yang sesuai untuk 

anak. 
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BAB 4 METODE PENELITIAN 

4.1 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah literature review. Penelitian kepustakaan atau 

kajian literatur (literature review, literature research) merupakan penelitian yang 

mengkaji atau meninjau secara kritis pengetahuan, gagasan, atau temuan yang 

terdapat di dalam tubuh literatur berorientasi akademik (academic-oriented 

literature), serta merumuskan kontribusi teoritis dan metodologisnya untuk topik 

tertentu. 

Adapun sifat dari penelitian ini adalah analisis deskriptif, yakni penguraian 

secara teratur data yang telah diperoleh, kemudian diberikan pemahaman dan 

penjelasan agar dapat dipahami dengan baik oleh pembaca. 

 

4.2 Sumber data 

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data sekunder. Data 

sekunder merupakan data yang diperoleh bukan dari pengamatan langsung. Akan 

tetapi data tersebut diperoleh dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh 

peneliti-peneliti terdahulu 

 

4.3 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

metode dokumentasi. Metode dokumentasi merupakan metode pengumpulan data 

dengan mencari atau menggali data dari literatur yang terkait dengan apa yang 

dimaksudkan pada masalah. 
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BAB 5. HASIL DAN LUARAN YANG DICAPAI 

5.1 Hasil 

1) Kecerdasan Bahasa (linguistic intelligence) 

Buku besar merupakan media yang memiliki ciri khusus yaitu diperbesar pada 

teks dan gambar, serta mempunyai ciri khusus dalam hal bentuk gambar, warna. 

Agar proses pembelajaran ada sharing reading antara guru dan siswa. Dalam 

media buku besar ini memiliki ciri khas, seperti penuh warna, gambar-gambar 

menarik. Jika dilihat dari keseluruhan buku besar, terlihat bahwa ciri-ciri buku 

besar adalah memiliki cerita pendek, pola kalimat yang jelas, gambar dalam buku 

tersebut memiliki makna, jenis dan ukuran kata yang mudah dibaca, serta alur 

cerita yang mudah dipahami. Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa 

buku besar dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan 

kecerdasan bahasa anak usia dini. Hal ini dikarenakan buku besar mempunyai ciri 

khusus yaitu buku yang diperbesar pada teks dan gambar, serta mempunyai ciri 

khusus dalam hal bentuk gambar, warna (Setyorini et al., 2019). 

Bakat musik dan bakat bahasa sangat terkait dalam hal kemampuan bahasa 

fonetik. Penelitian tentang kemampuan musik anak-anak prasekolah dan 

kemampuan bahasa asing jarang dilakukan, tetapi memberikan wawasan lebih 

jauh tentang hubungan antara bahasa dan bakat musik. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa kapasitas memori kerja dan bakat fonetik terkait dengan 

persepsi musik yang tinggi dan kemampuan produksi yang sudah ada di sekitar 

usia 5 tahun. Hal ini menunjukkan bahwa musik dan kapasitas belajar bahasa 

(asing) dapat dikaitkan sejak masa kanak-kanak. Selain itu, temuan ini 

menekankan pada kemungkinan bahwa kemampuan yang dikembangkan awal 
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mungkin bertanggung jawab atas perbedaan individu dalam pertunjukan linguistik 

dan musik. (Christiner dan Reiterer, 2018). 

 

2) Kecerdasan Logis Matematis 

Pada awalnya anak memilih alat peraga edukatif tanpa spesifikasi. Selanjutnya 

anak memilih alat peraga edukatif dengan spesifik, misalnya berdasarkan warna, 

ukuran, atau bentuk. Pada tahap yang lebih tinggi anak dapat memilih alat peraga 

edukatif berdasarkan lebih dari satu variabel, misalnya menurut warna dan bentuk, 

atau warna, bentuk dan ukuran. Grafik crating merupakan cara anak-anak untuk 

menampilkan berbagai macam informasi atau data dalam berbagai bentuk. 

Misalnya, seorang anak membuat grafik sederhana tentang mainan favoritnya. 

Pengetahuan anak tentang koleksi terkait dengan statistik. Contoh kegiatan yang 

dapat dilakukan oleh orang tua untuk mengembangkan pengumpulan, penataan 

dan penyajian data pada anak antara lain mengajak anak untuk mengumpulkan 

berbagai macam daun. Kemudian ajaklah anak mengelompokkan bentuk daunnya. 

Setelah itu buat daftar jumlah daun untuk setiap bentuk dengan menyusun daun 

yang sama menjadi baris-baris lurus. Ajaklah anak untuk mencatat nomor dari 

setiap kelompok daun. Setelah diberi perlakuan dengan pendekatan pembelajaran 

dengan menggunakan berbagai alat peraga dan tema pembelajaran, berdasarkan 

data observasi akhir pada tabel 2 didapatkan bahwa dari 27 anak sebagian besar 

dapat mencapai semua indikator, kecuali indikator ke 6 masih banyak anak yang 

memiliki tidak dapat mengetahui prosedur kerja suatu hal. (Hakim dan 

Yanuarsari, 2017). Permainan tradisional juga dapat merangsang dan 

meningkatkan kecerdasan logis anak seperti permainan congklak atau dakon 
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sebagai sarana pembelajaran berhitung dan juga berguna untuk melatih 

kemampuan manipulasi motorik halus terutama untuk melatih kekuatan jari yang 

nantinya akan menjadi sarana pembelajaran berhitung. berguna untuk persiapan 

menulis. (Nur, 2018). Permainan blok telah dikaitkan dengan keterampilan 

matematika juga. Dalam sebuah penelitian, kompleksitas permainan LEGO anak 

pada usia 4 tahun memiliki kekuatan prediksi jangka panjang: Permainan yang 

lebih kompleks selama tahun-tahun prasekolah berkorelasi dengan prestasi 

matematika yang lebih tinggi di sekolah menengah, bahkan setelah mengontrol IQ 

anak (Wolfgang , Stannard dan Jones, 2003). 

 

3) Kecerdasan Visual Spasial 

Visualisasi spasial melibatkan pemrosesan multi-langkah informasi spasial, 

seperti kemampuan untuk menghasilkan gambar dari berbagai bentuk dan 

kemudian menggabungkannya secara mental untuk menghasilkan desain baru 

(misalnya, blok pola, teka-teki, tangram, dan tugas desain blok). Hasil ini 

menunjukkan bahwa pengajaran sistematis keterampilan membangun balok 

mungkin merupakan cara yang efektif untuk mengembangkan keterampilan 

penalaran spasial dalam anak usia dini. Ketika peneliti menugaskan anak-anak 

taman kanak-kanak untuk berpartisipasi dalam program permainan konstruksi 

terpandu, anak-anak ini kemudian mengungguli rekan-rekan mereka dalam tes 

visualisasi spasial, pembangunan balok, dan "rotasi mental" - kemampuan untuk 

memutar dan menganalisis bentuk 3-D di "pikiran. mata "(Casey et al., 2008). 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kemampuan spasial berperan sebagai 

mediator parsial dalam hubungan antara permainan konstruktif dan kinerja 
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pemecahan masalah kata matematika anak. Ini menyiratkan bahwa anak-anak 

yang sering terlibat dalam permainan konstruktif di masa lalu memiliki 

keterampilan spasial yang lebih baik dan, sebagai hasilnya, menunjukkan kinerja 

yang lebih tinggi pada masalah kata matematika (Oostermeijer, Boonen dan 

Jolles, 2014). Bukan hanya berfokus pada mengetahui nama-nama bentuk, anak- 

anak harus diberi lebih banyak kesempatan untuk meningkatkan pengertian 

spasial mereka, yang merupakan komponen kunci geometri. Membuat berbagai 

bentuk, menyalin bentuk, dan mengilustrasikan cerita anak-anak sendiri 

menggunakan tangram adalah salah satu cara yang berarti untuk meningkatkan 

rasa spasial anak-anak dan meningkatkan pengetahuan mereka tentang geometri 

(Lee, Lee dan Collins, 2009). 

 

4) Kecerdasan Musikal 

Sistem Pembelajaran Musik Cerdas (IMLS). Sistem potongan digabungkan, untuk 

pertunjukan musik yang dibuat, dengan menggunakan instrumen perkusi kecil, 

Boomwhackers (tabung plastik berwarna yang disetel ke nada musik berbeda 

sesuai warna setiap tabung) dan xilofon berwarna. Sistem ini digunakan di seluruh 

kursus akademik, dalam sesi yang berbeda, mengusulkan berbagai jenis kegiatan 

dan permainan: 

• Penciptaan dan pertunjukan, secara individu atau berpasangan, dari pola ritme 

dengan atau tanpa aturan khusus (jumlah potongan, panjang potongan yang 

digunakan, dll.). 

• Jenis dikte musik yang berbeda: tebak urutan yang dilakukan oleh guru atau 

oleh anak lain, bangun pola yang tepat sesuai dengan pertunjukan. 



15  

• Improvisasi pola ritmis atau melodi sederhana, diikuti rekonstruksinya 

menggunakan warna dan ukuran gending yang berbeda. 

• Penciptaan urutan musik menurut aturan matematika yang berbeda: misalnya, 

gunakan potongan ganda yang terdiri dari delapan belas panjang (not 

kedelapan), bukan potongan panjang seperempat (not seperempat). 

Studi disajikan dalam bagian berikut: dampak IMLS pada dimensi orisinalitas 

kreativitas dan evaluasi efikasi diri anak dalam kaitannya dengan partisipasi 

mereka dalam Musik dan Bakat. (Cuadrado, 2019) 

 

5) Kecerdasan Kinestetik 

Pendidikan jasmani dan olahraga di sekolah dasar menekankan pada 

pengembangan kecerdasan kinestetik tubuh. Penggunaan kegiatan / gerak jasmani 

yang terorganisir dan sistematis sebagai wahana untuk mencapai tujuan 

pembelajaran pendidikan jasmani dan olah raga akan memicu kecerdasan 

kinestetik tubuh anak. (Suhadi dkk., 2020). 

 

6) Kecerdasan Interpersonal 

Berdasarkan faktanya, jalan menuju keaksaraan itu sendiri adalah pemahaman 

yang muncul yang berakar pada memberi-dan-menerima sosial yang 

menyenangkan. Anak-anak akan mengikuti plot aneh ke mana pun mereka 

memimpin, menciptakan makna saat mereka berpura-pura dan ini sangat penting, 

mereka mengeksplorasi hubungan yang diciptakan narasi mereka. Kegembiraan 

membuat mereka terus melakukannya dan membuat mereka tetap bersama. Teater 

improvisasi bergulir yang diciptakan anak-anak memperkaya apresiasi sebab dan 
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akibat, motivasi dan konsekuensi, dan batas-batas yang menciptakan karakter itu 

sendiri yang diciptakan dari karakter mereka sendiri. Tapi yang paling penting, 

berpura-pura permainan sosiodramatis membangkitkan narasi moral yang 

mengatur dunia, dan karenanya para pemain semuda lima tahun memaksakan 

padanya tatanan moral yang berasal dari pembuatan aturan yang melekat dalam 

permainan. Ini membangun fondasi kecerdasan interpersonal. (Roskos dan 

Christie, 2000). Permainan menginstruksikan kita tentang kerja sama dan 

persaingan bermain bersama dan melawan dan dengan cara ini membantu melatih 

dan melatih kecerdasan interpersonal kita. Bermain bersama tidak akan mungkin 

jika bukan karena kecerdasan interpersonal yang memungkinkan kita 

"memperhatikan dan membuat perbedaan di antara individu lain dan, khususnya, 

di antara suasana hati, temperamen, motivasi, dan niat mereka," seperti yang 

dikatakan oleh Gardner.  

Selain itu ada penelitian yang menggunakan permainan tradisional Jamuran yang 

tidak hanya bermanfaat bagi diri sendiri, tetapi juga membantu dalam 

meningkatkan hubungan siswa-guru. Jamuran mempengaruhi kecerdasan 

interpersonal. Permainan kelompok memungkinkan para pemain untuk 

berinteraksi satu sama lain secara menarik tanpa tekanan, memungkinkan 

keterampilan motorik, kecerdasan, sosio-emosional, dan bahasa mereka diperluas. 

(Pratiwi dan Ayriza, 2018) 

 

7) Kecerdasan Naturalis 

Pentingnya mengajari anak-anak berkebun sebagai petualangan yang 

menyenangkan. Dengan kegiatan ini, anak-anak belajar dunianya melalui cerita, 
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bermain, belajar mengambil risiko, membangun hubungan dan sifat perbedaan 

yang dalam. Hal-hal ini penting untuk dipelajari pada anak usia dini. Sifat terbuka 

memberikan perasaan kebebasan dan ketenangan. Taman adalah tempat bermain 

dimana anak-anak dapat menggunakan indra dan imajinasinya untuk menciptakan 

dunia baru. (Nimmo dan Hallett, 2008). 

 

8) Kecerdasan Intrapersonal 

Jamuran juga berperan sebagai stimulus untuk meningkatkan kecerdasan 

intrapersonal pada dimensi mengidentifikasi kebutuhan pribadi, seperti anak 

mengetahui jamur mana yang mereka inginkan. Bermain bersama merupakan 

salah satu cara anak berinteraksi sosial dengan orang dewasa atau teman 

sebayanya. Saat bermain, anak bisa mengekspresikan emosi batinnya dengan 

leluasa. Permainan tradisional dapat merangsang banyak dimensi anak, terutama 

kecerdasan interpersonal dan intrapersonal. Melalui permainan tersebut, anak dapat 

belajar bersosialisasi, menjaga solidaritas, mengontrol diri atau emosinya, dan 

menghargai orang lain (Pratiwi dan Ayriza, 2018). 

Mengenal diri sendiri secara inheren untuk mengeksplorasi dan memperluas batas 

dari apa yang diketahui, terutama apa yang diketahui dan dipahami tentang orang 

lain. Antara usia dua dan lima tahun, seperti yang ditunjukkan Gardner, anak itu 

mulai menguasai simbol linguistik dan budaya yang mengatur dunia: “Melalui 

bicara, permainan pura-pura, gerak tubuh, menggambar, dan sejenisnya, anak 

kecil mencoba aspek peran ibu dan anak, dokter dan pasien, polisi dan perampok, 

guru dan murid, astronot dan Mars. Dalam bereksperimen dengan fragmen peran 
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ini, anak mengetahui tidak hanya perilaku mana yang dikaitkan dengan individu- 

individu ini tetapi juga sesuatu tentang bagaimana rasanya menempati relung 

karakteristik mereka. (Eberle, 2011) 

 

9) Kecerdasan Eksistensial 

Siswa dengan kecerdasan eksistensial yang kuat membutuhkan kebebasan untuk 

merenungkan, membuat konsep, dan berhipotesis tentang konten yang disajikan di 

kelas. Mereka berkembang ketika ditanya pertanyaan "mengapa" dan "bagaimana 

jika". Para siswa ini umumnya tidak terlalu mawas diri sehingga mereka tidak 

ingin berkontribusi pada pengetahuan kelompok. Lebih lanjut, membuat koneksi 

yang mengarah pada konsensus pemahaman adalah salah satu tujuan eksistensial 

siswa. Siswa yang memiliki kecerdasan eksistensial tingkat tinggi dapat 

mengumpulkan tugas sekolah yang disajikan melalui konsep yang lebih besar 

daripada secara kronologis. Mereka dapat dengan mudah membuat hubungan 

antara topik serupa dalam area konten dan seterusnya dengan memasukkan aspek 

disiplin ilmu lain ke dalam studi mereka saat ini. 

Untuk memfasilitasi pembelajaran, guru dapat membedakan instruksi mereka 

untuk pembelajar eksistensial seperti yang mereka lakukan untuk siswa yang 

menunjukkan kekuatan dalam kecerdasan majemuk lainnya. Menugaskan tugas 

penuh hormat yang menyampaikan pemahaman yang sama yang diinginkan 

adalah cara yang bagus bagi guru untuk mengakomodasi siswa dengan 

kecenderungan ke arah salah satu kecerdasan majemuk. Membuat tugas untuk 

pelajar eksistensial juga dapat membantu guru menjadi praktisi reflektif yang 

lebih baik. (McCoog, 2010) 
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5.2 Luaran yang dicapai 

Rencana luaran dari penelitian ini adalah publikasi ilmiah nasional tidak 

terakreditasi/terakreditasi.
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BAB 6. KESIMPULAN DAN SARAN 

7.1 Kesimpulan 

Berdasarkan review literatur didapatkan dalam mengembangkan alat permainan 

edukatif perlu menggali lebih dalam lagi tentang alat yang benar-benar 

dibutuhkan oleh anak sesuai dengan setiap jenis kecerdasan dan sesuai dengan 

kebiasaan dan budaya setempat. 

 

7.2 Saran 

Diharapkan melakukan penelitian lebih lanjut tentang pengembangan Alat 

Permainan Edukatif yang lebih spesifik dan lebih banyak sarana dan prasarana 

atau fasilitas yang bisa menunjang pengembangan Alat Permainan Edukatif dalam 

meingkatkan Multiple Intelligence 
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