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Abstrak 
Skill stimulasi mahasiswa dalam perkembangan kognitif sains anak usia dini memiliki 

kekurangan yang perlu dibenahi, sebanyak 85% mahasiswa menyatakan bahwa materi yang 

diajarkan dalam mata kuliah cenderung terlalu bersifat teoritis dan sebanyak 73% 

mahasiswa kesulitan menerapkan teori. Selain itu, bahan ajar yang digunakan juga terbatas. 

Sehingga mahasiswa mengaplikasikan konsep teoritis ke dalam praktik. Maka dari itu, 

dibutuhkan sebuah sebuah metode pembelajaran yang lebih konsektual dan interaktif bagi 

mahasiswa calon guru PAUD dalam mengembangkan skill stimulasi perkembangan kognitif 

sains anak usia dini. Penelitian ini bertujuan untuk; 1) Mengembangkan materi 

perkembangan kognitif sains AUD yang  memenuhi kriteria kelayakan. 2) Mengembangkan 

Video Based Assisted-Simulation (VBAS) untuk mengemas materi perkembangan kognitif 

sains anak usia dini yang memenuhi kriteria kelayakan. Metode penelitian RnD Dick dan 

Carey digunakan untuk mengembangkan program baru yang bertujuan meningkatkan skill 

stimulasi mahasiswa pada perkembangan kognitif sains anak usia dini. Langkah-langkahnya 

meliputi identifikasi kebutuhan, pengembangan desain awal, validasi oleh ahli, uji coba 

awal, revisi, implementasi, evaluasi, dan revisi lanjutan. Teknik analisis data yang digunakan 

yaitu analisis deskriptif presentase. Berdasarkan hasil uji validitas ahli menunjukkan bahwa 

pengembangan Video Based Assisted-Simulation (VBAS) dikatakan valid. Hal ini dibuktikan 

Hal ini dibuktikan dengan rata-rata validasi ahli media sebesar 91,6%, rata-rata validasi ahli 

materi sebesar 85%, dan rata-rata ahli desain pembelajaran sebesar 90,83%. Selanjutnya 

penerapan VBAS dilakukan uji praktikalitas yang menghasilkan tingkat kepraktisan sebesar 

89,12%. Hal ini menunjukkan bahwa VBAS valid digunakan sebagai platform pembelajaran 

interaktif yang efektif dan inovatif. VBAS memungkinkan mahasiswa terlibat dalam skenario 

dunia nyata secara virtual, memberi mereka kesempatan untuk memahami teori 

perkembangan kognitif sains pada anak usia dini dan merancang strategi stimulasi yang 

tepat. 

1. Pendahuluan 
Kemampuan mahasiswa dalam menerapkan strategi stimulasi terkait mata kuliah 

perkembangan kognitif pada anak usia dini penting untuk dilakukan. Stimulasi yang tepat dapat 
membantu perkembangan kognitif anak, seperti logika, bahasa, dan pemahaman konsep 
sains(Morelli et al., 2018). Jika anak usia dini tidak mendapatkan stimulasi yang memadai, anak bisa 
mengalami keterlambatan dalam kemampuan berpikir, berbahasa, dan memahami lingkungan 
(Sullivan et al., 2021). Mahasiswa sebagai calon guru perlu mempelajari dan menerapkan mata kuliah 
perkembangan kognitif agar tumbuh kembang anak usia dini dapat berlangsung secara optimal, serta 
dapat membantu anak mencapai potensi perkembangan kognitifnya (Sanches de Oliveira, 2023). 
Penggunaan media digital seperti video interkatif dalam pembelajaran dapat mendukung 
pengembangan mahasiswa dalam memberi stimulasi yang sesuai dengan tahap perkembangan anak 
(Haleem et al., 2022). 

Sekitar 85% mahasiswa menyatakan bahwa materi yang diajarkan dalam mata kuliah 
cenderung terlalu bersifat teoritis dan sebanyak 73% mahasiswa kesulitan menerapkan teori dan 
mempraktekkan kegiatan stimulasi pada anak khususnya untuk stimulasi yang berkaitan dengan 
perkembangan kognitif sains (Cankaya et al., 2023). Kesulitan ini dikarenakan keterbatasan dalam 
pemahaman konsep ilmiah(Nabi et al., 2018), dari data yang diperoleh sebanyak 60% mahasiswa 
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mengaku sering mengalami kesulitan merancang kegiatan yang menarik (Guellai et al., 2022), tidak 
adanya pengalaman langsung dalam bekerja dengan anak-anak usia dini (Azian et al., 2023), kurang 
ketrampilan komunikasi dalam menjelaskan konsep ilmiah (Sopianti & Hudha A, 2023) serta kurang 
terbiasa dengan penggunaan alat sains (Sholeha, 2019) dan teknologi dalam konteks pendidikan 
anak usia dini(Graham et al., 2019).  

Kurangnya kemampuan praktik untuk memperkuat penekanan aspek teoritis pembelajaran 
(Chase et al., 2021). Selain itu, metode pengajaran pembelajaran yang hanya dilakukan di kelas tanpa 
adanya kesempatan melakukan praktik lapangan/observasi pembelajaran secara langsung, sehingga 
sulit dipahami bagi mahasiswa yang lebih membutuhkan contoh konkret dari konsep yang diajarkan 
(BAİ DOO-ANU & OWUSU ANSAH, 2023). Kurang pemahaman konsep kognitif dan kurangnya 
penggunaan teknologi dalam pembelajaran juga menjadi penyebab penting (Yafie, Nirmala, et al., 
2020). Oleh karena itu, permasalahan pembelajaran harus segera diatasi agar tidak menimbulkan 
dampak lebih buruk bagi mahasiswa yang merupakan calon guru. 

Upaya mengatasi masalah dan rendahnya pengetahuan mahasiswa PAUD tentang 
perkembangan kognitif sains dengan baik dapat dilakukan melalui pengembangan metode pada 
matakuliah perkembangan kognitif sains anak usia dini dengan penggunaan teknologi sebagai akses 
yang relevan serta memperkenalkan strategi stimulasi berbasis video untuk anak yang kesulitan 
dalam menghadapi masalah (Yafie, Samah, et al., 2020). Sehingga tim peneliti mengambil penelitian 
pengembangan tentang Video Based Assisted-Simulation (VBAS) Development: Improving Students' 
Stimulation Skills In Development Cognitive Science In Early Childhood. VBAS disampaikan melalui 
video dengan akses flexibel dan mudah yang dapat dibuka melalui perangkat komputer maupun 
seluler.  Berisi materi berupa stimulasi perkembangan kognitif sains anak usia dini.  

Pengetahuan mahasiswa yang rendah dalam pembelajaran dan perkembangan Stimulasi 
Perkembangan Kognitif Sains Anak dapat menghadapi dampak negatif (Yafie et al., 2018). 
Penggunaan teknologi dan simulasi berbasis video akan memberikan pengalaman praktis yang 
mendekati situasi nyata, memperkuat keterampilan mahasiswa, dan meningkatkan keterlibatan 
dalam pembelajaran (Nickl et al., 2022). Hal ini dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan 
mempersiapkan generasi guru yang lebih kompeten di masa depan VBAS memiliki tingkat 
keefektifan yang tinggi dalam menyampaikan materi secara cepat dan mudah dimengerti oleh 
peserta didik. 

Pengembangan VBAS merupakan langkah inovatif dalam menyajikan materi pembelajaran 
secara singkat, padat dan mudah dimengerti serta mudah diakses melalui perangkat seluler. VBAS 
dibuat dengan durasi yang singkat dan fokus pada inti materi, serta menarik karena menggunakan 
animasi dan grafis. Beberapa penelitian terdahulu terkait Perkembangan Kognitif Sains AUD yang 
dilakukan oleh Ramos et al. (2023) dan Tanjung et al. (2023) masih menggunakan media yang 
sederhana, sedangkan penelitian Falloon (2019), Nobandegani & Shultz (2020), dan Suwaryaningrat 
(2020) menggunakan media dengan teknologi seperti simulasi animasi, algoritma, dan audio-visual 
(Rosales-Ramos et al., 2023). Dari beberapa penelitian diatas, peneliti akan mengisi kekosongan pada 
aspek teknologi, dari sisi materi dengan menggunakan VBAS yang mudah diakses kapan saja dan di 
mana saja, sesuai dengan kebutuhan mereka. 

Oleh karena itu, Penelitian ini bertujuan untuk 1) mengembangkan materi perkembangan 
kognitif sains AUD yang memenuhi kriteria kelayakan dan 2) mengembangkan VBAS untuk 
mengemas materi perkembangan kognitif sains anak usia dini yang memenuhi kriteria kelayakan. 

2. Metode 
Penelitian ini merupakan jenis Penelitian Pengembangan yang menggunakan model 

pengembangan ADDİE oleh Dick and Carey (2009) untuk merancang sistem media pembelajaran. 
Prosedur tahapan penelitian ini mencakup:  

• Identify Instructional Goal: mengembangkan media pembelajaran VBAS untuk 
menstimulasi pemahaman mahasiswa terhadap materi perkembangan kognitif sains 
anak usia dini.  
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• Conduct Instructional Analys: klasifikasi materi perkuliahan, karakteristik mahasiswa, 
dan lingkungan belajar untuk menentukan keterampilan, pengetahuan, dan sikap yang 
diharapkan setelah pembelajaran berlangsung.  

• Analyze Learners and Contexts: menganalisis latar belakang pengetahuan, keterampilan, 
dan sikap mahasiswa serta lingkungan belajar yang memengaruhi proses belajar. 

• Write Perfomance Objectives: Merumuskan tujuan khusus dan terukur dalam 
pencapaian mahasiswa setelah pembelajaran perkembangan kognitif anak. 

• Develop Assesment Instrument: Menyusun instrumen penelitian untuk mengukur 
ketercapaian tujuan pembelajaran. 

• Develop instructional strategy: Merancang skenario pembelajaran, menentukan bahan 
ajar, media, dan sumber belajar yang sesuai. Hasil ini digunakan untuk rancangan 
skenario pembelajaran dan storyboard. 

• Develop and Select Instructional Materials: Menulis skrip dan storyboard yang sesuai 
materi perkembangan kognitif sains. 

• Design and conduct formative evaluation of instruction: Merancang dan memproduksi 
video simulasi sesuai dengan skenario dan materi yang telah ditentukan menggunakan 
Androud Studio. Hasilnya diperoleh sebuah produk yaitu VBAS. 

• Revise instruction: Melakukan uji coba produk dan merevisi jika diperlukan. Uji coba 
dilakukan kepada 2-3 orang mahasiswa. 

2.1. Subjek Penelitian 
Sampel dalam penelitian ini yakni mahasiswa Program Studi Pendidikan Anak Usia Dini 

sebanyak 30 mahasiswa di Kota Malang. Pengambilan sampek menggunakan puroposive sampling 
dengan kriteria 1) Sedang menempuh mata kuliah perkembangan kognitif sains anak usia dini, 2) 
belum pernah mendapatkan video simulasi sebagai media pembelajaran, 3) bersedia mengikuti 
pembelajaran dengan metode tersebut, 4) Aktif mengikuti perkuliahan minimal 80% dari total 
pertemuan, dan diutamakan semester 4-6. 

Table 1.  Subjek Penelitian 

No Subyek Jumlah Keterangan 
1 

Ahli Materi 2 
Dosen Pendidikan Anak Usia Dini yang memiliki kepakaran 
dibidang pedagogi 

2 
Ahli Media 2 

Dua Dosen yang memiliki keahlian dalam teknologi 
pendidikan dan IT 

3 
Ahli Desain 

Instruksional 
2 

Dosen Pendidikan Anak Usia Dini yang memiliki bidang 
kepakaran pedagogy 
Dosen yang memiliki bidang kepakaran dalam media learning 

4 
Uji Kepraktisan 30 

Mahasiswa PAUD 
Aktif dalam perkuliahan 
Memiliki kemampuan dalam mengoperasikan smartphone 

2.2. Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian 
Sampel dalam penelitian ini yakni mahasiswa Program Studi Pendidikan Anak Usia Dini sebanyak 30 

mahasiswa di Kota Malang. Pengambilan sampek menggunakan puroposive sampling dengan kriteria 1) 
Sedang menempuh mata kuliah perkembangan kognitif sains anak usia dini, 2) belum pernah 
mendapatkan video simulasi sebagai media pembelajaran, 3) bersedia mengikuti pembelajaran dengan 
metode tersebut. 

Table 2.  Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian 
 Aspek yang dinilai Item Instrumen Skala 

Ahli Materi Perkembangangan Kognitif Sains 1-5 Kuesioner Ordinal (1-5) 
Ahli Media Desain 1-5 Kuisioner Ordinal (1-5) 

Kualitas gambar dan Audio 6-10 Kuesioner Ordinal (1-5) 
Akurasi Konten 11-15 Kuisioner Ordinal (1-5) 
Kejelasan dan Kemudahan Penggunaan 16-20 Kuesioner Ordinal (1-5) 
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 Aspek yang dinilai Item Instrumen Skala 
Persyaratan teknologi 21-25 Kuisioner Ordinal (1-5) 

Ahli Desain 
Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran 1-5 Kuisioner Ordinal (1-5) 
Strategi pembelajaran 6-10 Kuisioner Ordinal (1-5) 
Penilaian Mahasiswa 11-15 Kuisioner Ordinal (1-5) 

Instrumen 
Pengguna 

Kegunaan 1-5 Kuesioner Ordinal (1-5) 
Keandalan 6-10 Kuesioner Ordinal (1-5) 
Kegunaan 11-15 Kuesioner Ordinal (1-5) 
Kepuasan Pengguna 16-20 Kuesioner Ordinal (1-5) 

 

2.3. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan deskriptif kuantitaif hasil dari uji 

validitas yang meliputi: 

2.3.1. Validasi VBAS  
Penilaian ahli dilakukan dalam penelitian ini untuk melihat apakah aplikasi dapat dijalankan 

dismartphone mahasiswa PAUD. Pada validasi ini melibatkan validasi ahli materi untuk menilai 
kelayakan materi dalam aplikasi, validasi ahli media untuk menilai kelayakan media VBAS, dan validasi 
desain instruksional untuk melihat kelayakan struktural pembelajaran dalam VBAS. Penilaian kelayakan 
VBAS dilakukan menggunakan skala likert dengan rentang nilai 1-4.    

Table 3.  Kriteria Kelayakan 
No Kriteria Tingkat Validasi 

 86% - 100% Sangat Valid (dapat digunakan tanpa revisi) 
 70% - 85% Cukup Valid (dapat digunakan dengan revisi) 
 60% - 69% Kurang Valid (tidak dapat digunakan) 
 0% - 59% Tidak Valid (terlarang digunakan) 

 

2.3.2. Uji Kepraktisan VBAS 
Data kepraktisan materi VBAS diperoleh dari hasil uji lapangan menggunakan angket/kuesioner. Data 

hasil uji kepraktisan dianalisis dengan presentase deksriptif. VBAS dapat dikaterogikan praktis untuk 
digunakan apabila memenuhi kriteria pada tabel 4.  

Table 4.  Kriteria Kevalidan Video Based Assisted-Simulation 
Skala Kriteria Tingkat Kepraktisan VBAS 

4 86% - 100% Sangat Praktis 
3 70% - 85% Cukup Praktis 
2 60% - 69% Kurang Praktis 
1 0% - 59% Tidak Praktis 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1. Hasil 

3.1.1. Validasi Ahli  

Table 5.  Hasil Validasi Ahli Media 

No Dimensi Persentase % Kriteria 
1 Desain 98% Valid 
2 Kualitas gambar dan Audio 88% Valid 
3 Akurasi Konten 93,7% Valid 
4 Kejelasan dan Kemudahan Penggunaan 89,95% Valid 
5 Persyaratan teknologi 88,7% Valid 
Pakar Media Secara Keseluruhan 91,6% Valid 

 Tabel tersebut menyajikan penilaian beberapa aspek suatu produk media yang dilakukan oleh para 
profesional. Desain memperoleh skor sebesar 98%, dimensi kualitas gambar dan audio memperoleh skor 
sebesar 88%, dimensi akurasi konten memperoleh skor sebesar 93,7%, dimensi kejelasan dan 
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kemudahan penggunaan memperoleh skor sebesar 89,95%, dan dimensi akurasi konten memperoleh 
skor sebesar 88,7%. Secara keseluruhan penilaian ahli media rata-rata sebesar 91,6% dan tergolong 
“valid”. 

Table 6.  Hasil Validasi Ahli Materi 

No Dimensi Persentase % Kriteria 
1 Perkembangangan Kognitif 

Sains 
85% Quite valid 

Ahli Materi Keseluruhan 85% Quite valid 
 

Tabel tersebut menyajikan penilaian dua dimensi oleh ahli materi. Dimensi perkembangangan 
kognitif sains memperoleh skor sebesar 85% dengan kategori “cukup valid”. Secara keseluruhan 
penilaian ahli materi rata-rata sebesar 85% dan tergolong “cukup valid”. 

Table 7.  Hasil Validasi Ahli Desain Instruksional 

No Dimensi Persentase % Kriteria 
1 Tujuan pembelajaran 87% Valid 
2 Strategi pembelajaran 93% Valid 
3 Penilaian Mahasiswa 92,50% Valid 
Ahli Instruksional Desain Keseluruhan 90,83% Valid 

 

Tabel ini merangkum evaluasi berbagai dimensi desain pembelajaran. Tujuan pembelajaran 
memperoleh skor 87% dengan kategori “valid”. Strategi pembelajaran memperoleh skor 93% dengan 
kategori “valid”. Penilaian mahasiswa memperoleh nilai 92,50% dengan kategori “valid”. Secara 
keseluruhan penilaian ahli desain instruksional rata-rata sebesar 90,83% dan tergolong “valid”. 

3.1.2. Uji Kepraktisan Pengguna 

Table 8.  Hasil Uji Kepraktisan Pengguna 

No Dimensi Persentase % Kriteria 
1 Kegunaan 92% Sangat praktis 
2 Keandalan 88% Sangat praktis 
3 Kegunaan 90,50% Sangat praktis 
4 Kepuasan Pengguna 86% Sangat praktis 
Ahli Kepraktisan Desain Keseluruhan 89,12% Sangat praktis 

 

 Tabel ini menyajikan evaluasi berbagai dimensi desain oleh para ahli kepraktisan. Kegunaan 
mendapat skor 92%, keandalan mendapat skor 88%, kegunaan mendapat skor 90,50 dan kepuasan 
pengguna mendapat skor 86%. Secara keseluruhan kepraktisan pengguna memperoleh skor rata-rata 
89,12% dan dikategorikan “sangat praktis”. 

3.2. Pembahasan 
Berdasarkan hasil uji validitas ahli menunjukkan bahwa pengembangan video based assisted-

simulation (VBAS) dikatakan valid. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata ahli media sebesar sebesar 91,6%, 
rata-rata ahli materi sebesar 85%, dan rata-rata ahli desain pembelajaran sebesar 90,83%. Hal ini 
menunjukkan bahwa VBAS valid digunakan untuk meningkatkan skill stimulasi mahasiswa pada 
perkembangan kognitif sains anak usia dini. 

Meningkatkan keterampilan stimulasi mahasiswa dalam perkembangan kognitif sains pada anak usia 
dini sangat penting karena mereka berperan dalam membentuk dasar pemikiran ilmiah anak-anak. 
Selama masa kanak-kanak, anak-anak berada dalam fase kritis untuk memahami konsep-konsep sains 
dasar seperti observasi, eksperimen, dan penalaran logis (Dzainudin et al., 2018). Stimulasi yang efektif 
oleh siswa dapat melibatkan perancangan kegiatan pembelajaran yang menumbuhkan rasa ingin tahu 
dan kemampuan analitis pada anak-anak, sehingga mempercepat perkembangan kognitif mereka 
(Shubina & Kulakli, 2019). Selain itu, keterlibatan dalam praktik yang merangsang perkembangan kognitif 
tidak hanya bermanfaat bagi anak-anak tetapi juga membantu siswa dalam mengembangkan 
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keterampilan yang penting seperti kreativitas, komunikasi, dan empati, yang penting untuk menjadi 
pendidik yang efektif (Wolpert et al., 2019). 

Menerapkan strategi untuk meningkatkan stimulasi kognitif dalam pendidikan sains anak usia dini 
melibatkan berbagai aspek seperti alokasi waktu untuk persiapan dan pengajaran topik sains, memahami 
strategi pengajaran yang tepat, memperkaya pengetahuan latar belakang, meningkatkan keterampilan 
manajemen kelas, dan mengidentifikasi sumber dukungan (Chen et al., 2023). Penggunaan permainan 
dan alat bantu edukatif telah diidentifikasi sebagai faktor penting dalam meningkatkan perkembangan 
kognitif pada anak usia dini (Annuar et al., 2024). Penelitian oleh Annuar et al. (2024) menunjukkan 
bahwa pendekatan pembelajaran berbasis permainan dapat memengaruhi perkembangan kognitif anak-
anak secara positif pada usia dini, yang menyoroti pentingnya menggabungkan metode interaktif dan 
menarik dalam praktik pendidikan. Dengan menciptakan lingkungan belajar yang merangsang yang 
mendorong eksplorasi dan penemuan, siswa dapat secara efektif mendukung perkembangan kognitif 
anak-anak dan memelihara hasrat untuk penyelidikan ilmiah (Worth, 2019).  

Penerapan VBAS dalam meningkatkan kemampuan stimulasi mahasiswa dinilai sangat penting, 
terutama dalam konteks perkembangan kognitif sains pada anak usia dini. Penerapan VBAS dilakukan uji 
praktikalitas yang menghasilkan tingkat kepraktisan sebesar 89,12%. Hal ini menunjukkan bahwa VBAS 
memberikan platform pembelajaran interaktif yang memungkinkan mahasiswa untuk terlibat dalam 
skenario dunia nyata dalam lingkungan yang aman dan terkontrol. Dengan memanfaatkan simulasi 
berbasis video, mahasiswa dapat mengamati dan menganalisis situasi perkembangan kognitif anak-anak, 
memahami teori dengan lebih baik, serta mengasah kemampuan mereka dalam merancang strategi 
stimulasi yang efektif (Mohammad & Boushehry, 2023). Selain itu, VBAS memungkinkan mahasiswa 
untuk menerima umpan balik langsung dari simulasi, memungkinkan mereka untuk belajar dari 
kesalahan dan meningkatkan pendekatan mereka sebelum berinteraksi langsung dengan anak-anak. 
Trianggono et al. (2022) menyebutkan bahwa penggunaan video dalam pembelajaran terbukti efektif 
dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif mahasiswa. Selain itu, penelitian juga menyoroti 
bahwa penggunaan video dalam pembelajaran dapat membantu dalam memperkenalkan nilai-nilai 
karakter kepada anak-anak usia dini (Luhulima & Akollo, 2022). Hal ini sejalan dengan konsep bahwa 
anak-anak pada usia tersebut lebih responsif terhadap pembelajaran yang melibatkan unsur visual dan 
audio. Dengan demikian, pengembangan VBAS dengan pendekatan video berbasis simulasi dapat menjadi 
sarana yang efektif dalam mempersiapkan mahasiswa untuk menjadi pendidik yang kompeten dan 
berpengetahuan dalam mendukung perkembangan kognitif anak usia dini melalui metode stimulasi yang 
tepat. 

Kesimpulan 
Pengembangan video based assisted-simulation (VBAS) terbukti valid dan praktis untuk digunakan 

dalam meningkatkan keterampilan stimulasi mahasiswa terhadap perkembangan kognitif sains pada 
anak usia dini berdasarkan hasil uji validitas ahli. Rata-rata validasi ahli media sebesar 91,6%, validasi 
ahli materi sebesar 85%, dan validasi ahli desain pembelajaran sebesar 90,83%. Sedangkan uji 
kepraktisan VBAS juga telah diuji dan memperoleh tingkat kepraktisan sebesar 89,12%. Temuan ini 
menunjukkan bahwa VBAS merupakan platform pembelajaran interaktif yang efektif dan inovatif bagi 
mahasiswa. VBAS juga memungkinkan mahasiswa untuk terlibat dalam skenario dunia nyata secara 
virtual, memberikan mereka kesempatan untuk memahami teori perkembangan kognitif sains anak usia 
dini dan merancang strategi stimulasi yang tepat. Selain itu, VBAS juga memungkinkan mahasiswa untuk 
menerima umpan balik langsung dari simulasi, yang berkontribusi pada peningkatan keterampilan 
mereka sebelum berinteraksi langsung dengan anak-anak. Dengan demikian, penerapan VBAS tidak 
hanya mendukung perkembangan kognitif anak-anak tetapi juga membantu mahasiswa dalam 
mengembangkan keterampilan penting seperti kreativitas, komunikasi, dan empati, yang esensial untuk 
menjadi pendidik yang efektif. Oleh karena itu, VBAS dapat menjadi alat yang berharga dalam pendidikan 
tinggi untuk mempersiapkan mahasiswa menjadi pendidik yang kompeten dalam mendukung 
perkembangan kognitif anak usia dini melalui metode stimulasi yang tepat dan efektif. 
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