
Journal of Hypermedia & Technology-Enhanced Learning (J-HyTEL) 
Vol. 1, No. 2 (2023) | E-ISSN: 2985–9166 

  DOI: https://doi.org/10.58536/j-hytel.v1i2.48 

 

 

 

 

 

 

75 
 

E-ISSN: 2985–9166 

Development of Octopus Pocket Educational Game Tool to Enhance … (Cut Fitriyanti et al., 2023) 

 

Cut Fitriyanti1, Jamaliah Hasballah1, Hijriati1 

 

1 Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, UIN AR-RANIRY, Banda Aceh, Indonesia 

*Coresponding Author: cutfitriyanti12345@gmail.com  

ABSTRACT 

This research aims to develop an Octopus-Based Educational Game Tool (OBE-GT) as a learning instrument in Bunga Bangsa 

Kindergarten, Aceh Besar. The research methodology employs the ADDIE approach (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation) to design the OBE-GT. Research findings indicate that the OBE-GT is suitable for enhancing 

children’s fine motor skills. The validation by media and content experts attains a feasibility rate of 80%, while validation by 

teachers yields a proportion of 80% for content and 90% for media. After implementation, the average score for the OBE-GT 

reaches 81.25%, categorizing it as highly effective. These results affirm that the Octopus-Based Educational Game Tool is a 

viable and efficient educational tool for children. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Alat Permainan Edukatif (APE) berbahan dasar gurita sebagai 

sarana pembelajaran di Taman Kanak-Kanak Bunga Bangsa Aceh Besar. Metodologi penelitian menggunakan 

pendekatan ADDIE (analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi) dalam merancang APE kantong 

gurita. Temuan penelitian menunjukkan bahwa APE ini layak digunakan untuk mengembangkan kemampuan 

motorik halus anak-anak. Validasi oleh dosen ahli media dan dosen ahli materi mencapai tingkat kelayakan sebesar 

80%, sedangkan validasi oleh guru menghasilkan proporsi materi sebesar 80% dan media sebesar 90%. Setelah 

diimplementasikan, skor rata-rata APE kantong gurita mencapai 81.25%, dengan kategori perkembangan yang 

sangat baik. Hasil ini menegaskan bahwa APE kantong gurita dapat efektif digunakan dalam proses pendidikan 

anak-anak. 

Kata kunci: Alat Permainan Edukatif; Motorik Halus; Anak Usia Dini. 
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1. PENDAHULUAN 

Anak usia dini merujuk kepada anak-anak yang berusia antara 0 hingga 7 tahun, periode di mana 

mereka mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat. Pendidikan anak usia dini 

didesain untuk memberikan penekanan pada perkembangan kognitif, melibatkan aspek-aspek seperti 

kemampuan berpikir, kreativitas, kecerdasan emosional, dan kecerdasan spiritual. Selain itu, 

pendidikan ini juga memperhatikan perkembangan sosial-emosional, termasuk sikap, perilaku, dan 

aspek keagamaan. Penguasaan bahasa dan keterampilan komunikasi juga menjadi fokus utama dalam 

pendidikan anak usia dini [1].   

Segala bentuk permainan yang digunakan untuk bermain, yang juga memiliki manfaat untuk 

perkembangan anak, dianggap sebagai alat permainan edukatif. Istilah "alat permainan edukatif" 

merujuk pada segala jenis permainan yang diciptakan dengan tujuan mendidik anak sambil 

merangsang pertumbuhan kognitif dan fisiknya. Alat tersebut berfungsi untuk mencapai tujuan 

hiburan dan pendidikan, dikenal sebagai alat game edukasi [2]. Alat permainan edukatif mencakup 

berbagai jenis peralatan atau benda yang dapat dimainkan, mampu membangkitkan semangat, dan 

meningkatkan keterampilan anak muda secara keseluruhan [3]. Alat permainan edukatif merujuk pada 

peralatan permainan yang dirancang khusus untuk tujuan pembelajaran [4]. 

Alat permainan edukatif adalah permainan yang sengaja dirancang secara khusus untuk kepentingan 

pendidikan, sekaligus menjadi instrumen yang dihasilkan untuk meningkatkan berbagai aspek 

perkembangan anak usia dini [5]. Dengan definisi ini, alat permainan edukatif diartikan sebagai 

peralatan yang khusus dirancang untuk mendukung proses pembelajaran dan sebagai sumber daya 

yang dapat digunakan untuk merangsang pertumbuhan dan menggalakkan keterlibatan anak dalam 

kegiatan pembelajaran. Dalam konteks proyek ini, alat permainan edukatif yang direncanakan 

mencakup gambar gurita dan latihan menggambar garis dalam suatu pola, bertujuan untuk membantu 

anak usia 4-5 tahun dalam memperkuat keterampilan motorik halus mereka. 

Kata "motorik" berasal dari bahasa Inggris, yaitu "mobility," yang mencerminkan kemampuan untuk 

bergerak. Konsep motorik mencakup perkembangan dalam cara tubuh dikendalikan, melibatkan 

keterkaitan antara neuron. Motorik halus mencakup aspek bergerak tubuh dan terdiri dari tiga 

komponen utama: otak, otot, dan saraf. Kemampuan bergerak memiliki peran penting dalam 

menentukan kemampuan seseorang dalam menyelesaikan tugas atau pekerjaan. Oleh karena itu, 

semakin berkembangnya kemampuan motorik seseorang, semakin tinggi daya kerjanya [6]. 

Kemampuan motorik halus didefinisikan sebagai kemampuan untuk mengorganisir penggunaan 

kelompok otot kecil, seperti jari dan tangan, dengan tingkat ketelitian dan koordinasi mata-tangan. Ini 

melibatkan pemanfaatan alat untuk bekerja, penanganan benda-benda kecil, dan pengendalian mesin 

seperti mengetik dan menjahit [7]. Otak berperan sebagai pusat pengatur dan elemen kematangan yang 

mengawasi gerakan tubuh, dan inilah awal dari perkembangan motorik. Karena anak dengan 

kemampuan motorik yang baik cenderung lebih mudah memperoleh keterampilan baru yang berkaitan 

dengan kemampuan motorik halus, perkembangan motorik dianggap sebagai salah satu aspek 

perkembangan yang sangat penting bagi anak. 

Gerakan motorik halus, seperti saat anak muda menggerakkan jari-jarinya, melibatkan penggunaan 

sebagian kecil tubuh dan dikendalikan oleh otot-otot kecil. Dalam praktiknya, gerakan motorik halus 

memerlukan sinkronisasi mata-tangan [8]. Kemampuan anak dalam menggunakan jari dan 

pergelangan tangan merupakan contoh keterampilan motorik halus, yaitu tindakan yang hanya 

melibatkan sebagian tubuh dan otot kecil tertentu pada anak [9]. Otak berperan sebagai pusat 

perkembangan motorik, bertanggung jawab atas pematangan komponen-komponen yang mengatur 
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gerakan tubuh [10]. Pada tahap perkembangan motorik halus anak usia 4-5 tahun, mereka dapat 

melakukan beberapa aktivitas, seperti membangun menara dengan 10 balok atau lebih, meniru 

beberapa bentuk gambar dan menulis beberapa huruf, menggenggam krayon atau spidol dengan 

genggaman 3 jari, mewarnai dan menggambar, memukul paku dengan pasak dengan semakin akurat, 

serta merangkai manik-manik dengan benang [11]. 

Keterampilan motorik halus yang akan dikembangkan dalam pembelajaran ini mencakup kemampuan 

anak untuk menggambar garis dalam pola, menggenggam benda, melepaskan tali dari ikatan, menarik 

tali, dan mengkoordinasikan gerakan mata dan tangan [12][13]. Semua keterampilan ini akan 

dipraktikkan dalam satu aktivitas menggunakan alat game edukasi yang dikembangkan. Berdasarkan 

observasi awal di TK Bunga Bangsa, teridentifikasi permasalahan kurangnya alat permainan edukatif 

yang populer bagi anak-anak kelas B1 yang berusia 4-5 tahun, sehingga kemampuan motorik halus 

mereka terhambat. Oleh karena itu, penelitian ini menjadi sangat penting untuk mengembangkan suatu 

solusi inovatif melalui aktivitas pembelajaran menggunakan alat game edukasi yang telah 

dikembangkan. Dengan demikian, diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi positif 

dalam meningkatkan keterampilan motorik halus anak-anak, memberikan pengalaman pembelajaran 

yang menyenangkan, dan mendukung perkembangan optimal pada tahap awal kehidupan mereka. 

2. METODE 

Metode penelitian yang diterapkan dalam penelitian ini adalah R&D atau penelitian dan 

pengembangan, yang bertujuan untuk menciptakan produk baru atau meningkatkan produk yang 

sudah ada. Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation) [14][15] 

digunakan sebagai pendekatan dalam penelitian ini. Kelima tahap pengembangan yang tercakup 

dalam model ADDIE seperti Gambar 1. 

 
Gambar 1. Model ADDIE 

 

1. Analysis (analisis) 

Menganalisis perkembangan anak, mempertimbangkan kebutuhan anak, dan menentukan masalah. 

Pada tingkat analisis ini akan diputuskan apa yang akan dipelajari anak, analisis persyaratan akan 

dilakukan, kesulitan akan diidentifikasi, dan perkembangan anak akan diperiksa. 

 

2. Design (desain) 

Pada tahap ini dilakukan tahap perancangan, yaitu untuk siapa alat permainan edukatif dirancang, 

kemampuan apa yang akan dikembangkan dari alat permainan edukatif tersebut, bagaimana kegiatan 

permainan yang akan terlaksana. 
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3. Development (pengembangan) 

Pada tahap ini tugas penyusunan media dan desain game dilakukan dengan cara yang disesuaikan 

dengan kebutuhan perkembangan anak dan disesuaikan dengan standar tingkat pencapaian 

perkembangan anak. Langkah-langkah yang dilakukan peneliti untuk menghasilkan alat permainan 

edukasi kantong gurita adalah sebagai berikut: 

a. Pembuatan alat permainan edukatif takantong gurita dengan menggunakan peralatan dan bahan 

yang kuat dan memiliki umur simpan yang lama. 

b. Tinjau alat permainan edukasi dengan meminta alat permainan divalidasi oleh profesional media 

dan pakar materi pelajaran. 

c. Memodifikasi alat permainan edukatif sesuai dengan saran dan komentar dari ahli media dan ahli 

materi pelajaran sehingga dapat terlihat perbandingan antara versi sebelum dan sesudah revisi. 

 

4. Implementation (implementasi) 

Saat ini hasil pembuatan alat permainan edukatif akan digunakan dalam pembelajaran untuk 

menentukan peran dan tujuan alat permainan yang dibuat. 

 

5. Evaluation (evaluasi) 

Langkah terakhir dalam menentukan dampak alat permainan edukasi tas gurita terhadap 

perkembangan keterampilan motorik halus anak adalah evaluasi [14]. 

 
Tabel 1. Prosedur penelitian [15] 

 

No Tahapan Kegiatan yang dilakukan peneliti Luaran 

1. Analysis Mengidentifikasi masalah selama 

berlangsungnya proses pembelajaran, 

seperti alat permainan edukatif yang 

digunakan guru serta penerapan alat 

permainan tersebut 

Peneliti mengungkapkan masalah: 

tidak ada alat permainan 

instruksional yang cukup untuk 

membantu anak-anak 

mengembangkan kemampuan 

motorik halus mereka. 

2. Design Setelah melakukan analisis permasalahan 

dan kebutuhan di TK Bunga Bangsa. 

Selanjutnya peneliti membuat desain alat 

permainan edukatif kantong gurita untuk 

mengembangkan motorik halus anak. 

Desain alat permainan edukatif 

kantong gurita untuk 

mengembangkan motorik halus anak 

adalah: Papan triplek, lem kayu, 

Solasi, Engsel, Stereofum, Flannel 

3. Development 1. Tahap pengembangannya adalah 

membuat APE kantong gurita 

2. Berkonsultasi dengan ahli media dan 

materi yang merupakan validator ahli. 

3. Sesuaikan dokumen berdasarkan 

umpan balik dari tim validator. 

4. Untuk menilai kelayakan alat 

permainan, data yang dikumpulkan 

dari temuan validasi ditampilkan. 

Alat permainan edukatif kantong 

gurita siap diimplementasikan 

4. Implementation Anak-anak kelas B1 di TK Bunga Bangsa 

diwajibkan menggunakan alat permainan 

edukatif kantong gurita yang layak dan 

Aplikasi alat permainan edukatif 

(kantong gurita) untuk anak kelas B1 
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No Tahapan Kegiatan yang dilakukan peneliti Luaran 

telah disesuaikan dengan tingkat 

keberhasilan tumbuh kembang anak yang 

diharapkan. 

TK Bunga Bangsa yang berusia 4-5 

tahun. 

5. Evaluation Pada tahap evaluasi ini dapat ditentukan 

layak atau tidaknya pembuatan alat 

permainan edukatif kantong gurita 

berdasarkan hasil penilaian ahli terhadap 

kelayakannya dan pemeriksaan 

perkembangan motorik halus anak. 

Presentasi nilai kelayakan dan hasil 

observasi perkembangan motorik 

halus anak terhadap permaianan 

kantong gurita 

 

Dua teknik yang digunakan dalam prosedur pengumpulan data penelitian ini, yaitu: 

 

1. Observasi  

Untuk mengumpulkan data dari kegiatan pembelajaran dan ketersediaan media pembelajaran 

sebelum menerima produk, observasi untuk penelitian ini dilakukan di kelas B1. 

 

2. Wawancara  

Dalam penelitian ini wawancara dilakukan untuk melihat keadaan awal kelas sebelum dilakukan tes 

pada akhir proses pembelajaran. Wawancara dalam penelitian ini dilakukan dalam rangka 

mempersiapkan pengenalan alat permainan edukatif bernama tas gurita yang akan menjawab 

permasalahan yang muncul di dalam kelas. Setelah melihat keadaan awal observasi, dilakukan 

wawancara.  
Tabel 2.  Lembar wawancara 

 

No Kriteria Ya Tidak 

1. Apakah selama bermain dan belajar ada yang menggunakan alat permaianan 

edukatif? 

    

2. Apakah permainan edukatif membantu anak-anak mengembangkan keterampilan 

motorik halus mereka? 

    

3. Apakah dalam pengaplikasiannya dapat membangun motivasi bermain anak?     

4. Apakah ada banyak alat permainan edukatif untuk mengembangkan motorik halus?   

5. Apakah alat permainan yang digunakan dapat membuat lebih aktif saat bermain 

sambil belajar? 

  

6. Apakah alat permainan yang tersedia multi fungsi?   

7. Apakah alat permainan yang dimainkan secara berulang dapat menarik perhatian 

anak? 

  

 

3. Lembar Penilaian Kelayakan APE Kantong Gurita 
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4. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan catatan peristiwa berupa foto-foto anak selama proses pembelajaran 

berlangsung dengan menggunakan alat permainan edukatif kantong gurita. 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analysis 

Tahap analisis merupakan fase di mana isu-isu yang ada di kelas ditentukan. Pada titik ini, dilakukan 

pemeriksaan terhadap masalah-masalah yang ada dan menentukan pembelajaran apa yang dapat 

diambil dari masalah tersebut untuk mengatasi permasalahan di kelas. Dari analisis masalah, 

teridentifikasi kekurangan utama dalam ketersediaan alat permainan edukatif, terutama yang sangat 

dibutuhkan untuk membantu anak kelas B1 (usia 4-5 tahun) dalam meningkatkan kemampuan motorik 

halusnya selama kegiatan belajar sambil bermain. Sebagai solusi, akan dikembangkan alat permainan 

edukatif yang disebut kantong gurita untuk membantu anak-anak kelas B1 di TK Bunga Bangsa Aceh 

Besar, yang berusia antara empat sampai lima tahun, mengatasi masalah tersebut. 

 

Design 

Tahap perancangan, yang muncul setelah tahap analisis, adalah proses alat permainan dibuat mulai 

dirancang. Berikut pada Tabel 3–4 dapat dilihat desain lembar kegiatan menggaris. 

 
Tabel 3. Desain lembar kegiatan menggaris 

 

No  Gambar kegiatan Keterangan 

1.  

 

Kegiatan membuat garis miring kanan 

2. 

 

Kegiatan membuat garis miring kiri 
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No  Gambar kegiatan Keterangan 

3. 

 

Kegiatan membuat garis vertikal 

4. 

 

Kegiatan membuat garis horizontal 

5. 

 

Kegiatan membuat garis lengkung kiri  

6. 

 

Kegiatan membuat garis lengkung kanan 

7. 

 

Kegiatan membuat lingkaran 
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Tabel 4. Tahap pembuatan APE kantong gurita 

 

No Gambar Keterangan 

1. 

 

Penyiapan alat dan bahan 

2. 

 

Potong triplek dan stereofum sesuai ukuran dan bentuk stiker  

3.  

 

Tempel stiker yang sudah dipoong pada triplek berukuran 

60x40cm 

4. 

 

Tempel stereofum, triplek dan stiker menjadi satu bagian 

kemudian tempelkan pada latar stiker yang menjadi 

background 

5. 

 

Beri sanggahan pada bagian belakang APE dengan 

menggunakan engsel 
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No Gambar Keterangan 

6. 

 

Hasil dan tahap terakhir tempelkan kantong disetiap tantakel 

gurita dan beri hiasan supaya lebih menarik 

 

Development 

Pada tahap pengembangan, khususnya dalam tahap validasi yang melibatkan dua validator, yaitu ahli 

media dan ahli materi, alat permainan edukatif kantong gurita mengalami sedikit perubahan. Setelah 

mendapatkan umpan balik dari validator ahli media, terutama terkait dengan bagian di dalam kantong, 

terdapat penyesuaian pada bagian kantong yang semula terbuat dari cup. Perubahan dilakukan dengan 

menggantinya menggunakan kain flannel dan menambahkan tali kur pada tentakel gurita. Hal ini 

bertujuan untuk menghubungkan materi di dalam kantong dengan tali yang akan dipilih oleh anak. 

 

Selanjutnya, berdasarkan masukan dari validator ahli materi, dilakukan perubahan pada aspek materi. 

Fokus perubahan meliputi kejelasan narasi atau tata cara bermain yang akan disampaikan kepada anak, 

pemilihan bahasa yang sederhana, dan kemudahan pemahaman saat disampaikan kepada anak. 

Sebelum revisi, kantong terbuat dari cup dan melekat pada tentakel gurita. Namun, setelah revisi, 

kantong dipindahkan ke bagian belakang dan tentakel berfungsi sebagai pemegang tali yang mengikat 

materi (Gambar 2). 

 

 
 

4  

 

 

Gambar 2. Alat permainan edukatif sebelum dan sesudah revisi oleh ahli media 
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(a) Sebelum Revisi (b) Sesudah Revisi 

Gambar 3. Materi alat permainan edukatif sebelum dan sesudah revisi (a) – (b) 

 

Implementation 

Tahap implementasi atau uji coba dilakukan setelah melalui proses validasi oleh validator ahli media 

dan ahli materi. Dua belas anak dari kelas B1, dengan rentang usia antara 4 dan 5 tahun, menjadi 

partisipan dalam uji coba tersebut. Hasil persentase pada hari pertama penggunaan alat permainan 

edukatif kantong gurita menunjukkan bahwa anak memperoleh skor 50% dalam kategori mulai 

berkembang (MB). Pada hari kedua, skor meningkat menjadi 75% dalam kategori berkembang sesuai 

harapan (BSH), dan pada hari ketiga dan keempat, anak-anak mencapai skor 100% dalam kategori 

berkembang sangat baik. 

Alat permainan instruksional kantong gurita, setelah dipasang, mendapatkan nilai rata-rata sebesar 

81.25% dengan kategori berkembang sangat baik (BSB). Hal ini menunjukkan bahwa alat permainan 

edukatif ini berhasil mencapai tingkat perkembangan yang sangat baik dalam meningkatkan 

kemampuan motorik halus anak-anak kelas B1 di TK Bunga Bangsa Aceh Besar. 

Tabel 5. Hasil uji coba validasi oleh ahli meda dan ahli materi 

No Aspek Yang Ingin Dikembangkan 
Hasil Skor 

BB MB BSH BSB 
 

50% 
1 Anak mampu menarik tali   

✓   
2 Anak mampu membuka tali  

3 Anak sudah mampu menarik dan membuka tali   

 ✓  75% 4 Anak sudah mampu menarik, membuka dan mengikat 

tali 

5 Anak mampu menebalkan pola garis  
  ✓ 100% 

6 Anak mampu menarik garis mengikuti pola, 1-3 pola 

7 Anak mampu membuat garis dengan rapi dalam pola, 4-

7 pola  

 
  ✓ 100% 

8 Anak mampu membuat garis vertikal, horizontal, 

lengkung kanan/kiri, miring kiri/kanan dan lingkaran 

dengan rapi dalam pola  

   

✓ 100% 

Nilai rata-rata pengembangan motorik halus anak 81.25% 

Kategori BSB 
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Evaluation 

Pada tahap evaluasi, peneliti melakukan penilaian terhadap pengembangan alat permainan edukatif 

kantong gurita dalam rangka menumbuhkan keterampilan motorik halus pada anak usia 4-5 tahun. 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa alat permainan ini masuk dalam kategori "layak". Hal ini 

dikarenakan aplikasinya sederhana untuk digunakan oleh guru dan anak-anak, serta cenderung lebih 

berfokus pada pengembangan motorik anak-anak. Kantong gurita dianggap sebagai alat permainan 

yang efektif dan mendukung kegiatan belajar dengan anak-anak. Dengan demikian, hasil evaluasi 

menunjukkan bahwa alat permainan edukatif ini memiliki potensi untuk memberikan kontribusi positif 

terhadap perkembangan keterampilan motorik halus anak usia 4-5 tahun, sekaligus memberikan 

pengalaman belajar yang baik. 

4. KESIMPULAN 

Kategori praktis atau validitas alat permainan edukatif kantong gurita terkonfirmasi dengan hasil 

validasi dari validator ahli media dan validator ahli materi, mencapai angka sebesar 80%. Penelitian ini 

mengungkapkan bahwa perkembangan motorik anak-anak menjadi lebih signifikan seiring dengan 

penggunaan alat permainan ini. Sebagai ilustrasi, terlihat bahwa pada hari pertama penggunaan, 

perkembangan mencapai 50% (mulai berkembang), yang kemudian meningkat menjadi 75% pada hari 

kedua (berkembang sesuai harapan). Pada hari ketiga dan keempat, perkembangan mencapai 100% 

(berkembang sangat baik). Temuan ini menunjukkan bahwa alat permainan edukatif kantong gurita 

memiliki dampak positif dalam memperkuat kemampuan motorik halus anak usia 4-5 tahun di TK 

Bunga Bangsa. Penelitian ini menyimpulkan bahwa kantong gurita efektif dalam mengembangkan 

keterampilan motorik halus anak-anak. Meskipun demikian, untuk meningkatkan kualitas produk dan 

membantu guru dalam penyampaian materi yang lebih efektif, diperlukan tindakan lebih lanjut dalam 

pengembangan alat permainan edukatif ini. Hal ini dapat mencakup penyempurnaan desain dan 

materi, sehingga dapat lebih mudah dipahami oleh siswa dan memudahkan guru dalam mendeliver 

materi pembelajaran. Dengan demikian, penelitian ini memberikan dasar yang kuat untuk 

pengembangan produk yang lebih berkualitas dalam rangka mendukung pembelajaran keterampilan 

motorik halus pada anak usia 4-5 tahun. 
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