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A. [bookmark: _Toc208346545]SIMPULAN
[bookmark: _Toc204897161][bookmark: _Toc208346546]Dari hasil penelitian, dan pembahasan, hasil penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut: 
1. Implementasi permainan engklek modern untuk menstimulasi perkembangan kognitif anak usia 4 tahun di TK Pertiwi 1 Temurejo mencakup pengenalan bentuk geometri dan konsep bilangan sesuai dengan STPPA (Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak). Selain itu, dilakukan penyediaan lingkungan yang aman dan nyaman serta stimulasi yang tepat untuk mendukung perkembangan kognitif anak. Implementasi ini juga bertujuan meningkatkan kemampuan guru dalam menyusun materi pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik, meningkatkan keterampilan siswa dalam mengakses dan menggunakan teknologi, serta memperkuat kemampuan sekolah dalam memantau dan mengevaluasi kemajuan belajar siswa.
2. Kelebihan dan kekurangan permainan engklek modern dalam menstimulasi perkembangan kognitif anak usia 4 tahun di TK Pertiwi 1 Temurejo adalah sebagai berikut: Kelebihannya mencakup peningkatan kemampuan berpikir logis dan pemecahan masalah, menumbuhkan minat serta motivasi belajar anak, menyediakan pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan, serta fleksibel sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan anak. Sementara kelemahannya meliputi kebutuhan pelatihan bagi guru agar dapat menggunakan permainan ini secara efektif, memastikan keamanan dan kemudahan penggunaan bagi anak, serta perlunya pemantauan dan evaluasi untuk menilai efektivitas permainan dalam mendukung perkembangan kognitif anak.


B. [bookmark: _Toc208346547]SARAN
[bookmark: _Toc208346548]Hasil penelitian mengenai “Implementasi Permainan Engklek Berbasis Modern dalam Menstimulasi Perkembangan Kognitif Anak Usia 4 Tahun di TK Pertiwi 1 Temurejo”, terdapat beberapa saran sebagai berikut:
1. [bookmark: _Toc208346549]Kepala Sekolah TK Pertiwi 1 Temurejo diharapkan dapat mendukung guru dalam proses belajar-mengajar, misalnya dengan menyediakan media pembelajaran yang memadai, memberikan izin penggunaan alat permainan yang kreatif, serta melibatkan guru dalam berbagai kegiatan pelatihan.
2. [bookmark: _Toc208346550]Guru kelas Kelompok A disarankan untuk meningkatkan kreativitas anak melalui inovasi dalam permainan engklek modern. Aktivitas langsung, kerja sama antar siswa, dan integrasi seni terbukti membantu anak memahami konsep abstrak, seperti kinematika. Selain itu, penggunaan nyanyian atau yel-yel dapat meningkatkan semangat anak saat bermain, dan memberikan penghargaan bagi anak yang berhasil menyelesaikan permainan.
3. [bookmark: _Toc208346551]Orang tua sebaiknya mengenalkan kembali permainan engklek modern di rumah agar anak memperoleh rangsangan belajar secara langsung, kolaboratif, dan kreatif. Pendekatan ini juga mendukung pemahaman konsep kinematika yang abstrak, sekaligus memperkuat pengalaman belajar yang menyenangkan.
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