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ABSTRACT 

This study aims to develop an educational game tool called Kantong Gurita to enhance the fine motor 

skills of children aged 4-5 years. Fine motor skills involve the coordination of small muscles, especially 

the fingers and hands, which are crucial for early childhood development. The research method used is 

Research and Development (R&D) with the ADDIE model (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation) as the framework for the development process. The design focuses on 

activities such as drawing patterns and tying ropes to train children’s fine motor skills. Validation was 

conducted by media and subject matter experts to ensure the functionality and safety of the tool. The 

implementation was carried out in TK Bunga Bangsa Aceh Besar with 12 children aged 4-5 years as 

participants. Results showed a significant improvement in children’s fine motor skills, with progress 

from the "Beginning to Develop" (MB) category to the "Developing Very Well" (BSB) category over 

four days of use. The Kantong Gurita game tool proved to be effective in fostering fine motor skills 

development, providing engaging and interactive learning experiences for children. This research 

highlights the importance of educational tools designed specifically for early childhood education to 

optimize their learning and developmental outcomes. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat permainan edukatif yang disebut Kantong Gurita 

untuk meningkatkan keterampilan motorik halus anak usia 4-5 tahun. Keterampilan motorik halus 

melibatkan koordinasi otot kecil, terutama jari dan tangan, yang sangat penting bagi perkembangan anak 

usia dini. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) sebagai kerangka dalam 

proses pengembangan. Desain alat permainan ini berfokus pada kegiatan seperti menggambar pola dan 

menarik tali untuk melatih keterampilan motorik halus anak. Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli 

materi untuk memastikan fungsionalitas dan keamanan alat permainan. Implementasi dilakukan di TK 

Bunga Bangsa Aceh Besar dengan 12 anak usia 4-5 tahun sebagai partisipan. Hasil penelitian 

menunjukkan peningkatan yang signifikan pada keterampilan motorik halus anak, dengan progres dari 

kategori "Mulai Berkembang" (MB) ke kategori "Berkembang Sangat Baik" (BSB) dalam empat hari 
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penggunaan. Alat permainan Kantong Gurita terbukti efektif dalam mendukung perkembangan motorik 

halus dan memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif bagi anak-anak. Penelitian 

ini menekankan pentingnya alat permainan edukatif yang dirancang khusus untuk pendidikan anak usia 

dini guna mengoptimalkan hasil pembelajaran dan perkembangan mereka. 
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1. PENDAHULUAN 

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

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

untuk memberikan penekanan pada perkembangan kognitif, termasuk di dalamnya kemampuan berpikir, 

kreativitas, kecerdasan emosional, dan kecerdasan spiritual. Selain itu, pendidikan ini juga memperhatikan 

perkembangan sosial-emosional, mencakup sikap, perilaku, dan aspek keagamaan. Penguasaan bahasa dan 

keterampilan komunikasi juga menjadi fokus utama dalam pendidikan anak usia dini [1]. Pendidikan yang 

tepat di usia dini sangat menentukan kualitas generasi mendatang, karena di sinilah dasar-dasar perkembangan 

mental, fisik, dan sosial anak dibentuk. 

Alat permainan yang digunakan dalam konteks pembelajaran dan pengembangan anak sering disebut sebagai 

alat permainan edukatif. Istilah ini merujuk pada segala jenis permainan yang diciptakan dengan tujuan mendidik 

anak sambil merangsang pertumbuhan kognitif dan fisik mereka. Dengan demikian, alat permainan edukatif 

menjadi instrumen penting untuk mencapai tujuan hiburan sekaligus pendidikan, serta mendorong 

keterlibatan aktif anak dalam proses belajar [2]. Keberagaman alat permainan ini dapat meningkatkan 

keterampilan motorik, kognitif, serta emosional anak, yang semuanya berperan penting dalam perkembangan 

mereka secara keseluruhan [3]. Dengan demikian, alat permainan edukatif dirancang khusus untuk memenuhi 

kebutuhan pembelajaran anak usia dini, memberikan stimulus yang membantu mereka berkembang secara 

holistik. 

Pengembangan motorik, khususnya motorik halus, memiliki peran yang sangat signifikan dalam proses 

perkembangan anak. Motorik berasal dari kata "mobility" dalam bahasa Inggris, yang merujuk pada kemampuan 

bergerak [4]. Kemampuan motorik halus sendiri didefinisikan sebagai kemampuan untuk mengorganisir 

penggunaan otot-otot kecil seperti jari dan tangan, yang memerlukan tingkat koordinasi mata-tangan yang 

baik [5]. Motorik halus berperan penting dalam berbagai aktivitas sehari-hari anak, seperti menggambar, 

memegang pensil, atau memasukkan benda kecil ke dalam wadah [6]. Oleh karena itu, keterampilan ini harus 

dikembangkan secara intensif sejak usia dini untuk memastikan anak dapat melakukan berbagai aktivitas 

dengan lebih baik di masa depan [7]. 
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Dalam konteks proyek ini, alat permainan edukatif yang dikembangkan mencakup latihan menggambar garis 

dalam pola yang dirancang khusus untuk anak usia 4-5 tahun. Aktivitas ini bertujuan untuk memperkuat 

keterampilan motorik halus mereka, seperti menggenggam, menarik, serta melepaskan tali dengan presisi [8], 

[9]. Hal ini penting, karena keterampilan motorik halus merupakan salah satu indikator kunci dalam 

perkembangan anak yang dapat mempengaruhi kemampuan mereka dalam belajar menulis, menggambar, dan 

melakukan aktivitas-aktivitas kecil lainnya yang membutuhkan kontrol otot halus [10]–[13]. 

Menurut observasi awal di TK Bunga Bangsa, teridentifikasi masalah kurangnya ketersediaan alat permainan 

edukatif yang menarik dan populer di kelas B1 (4-5 tahun), sehingga menghambat perkembangan motorik 

halus anak-anak tersebut. Kurangnya stimulasi pada usia kritis ini dapat mengakibatkan lambatnya 

perkembangan keterampilan motorik halus, yang nantinya akan berdampak pada kemampuan akademik dan 

kehidupan sehari-hari anak. Oleh karena itu, pengembangan alat permainan edukatif yang dirancang secara 

khusus untuk memenuhi kebutuhan perkembangan motorik halus sangatlah penting. 

Dengan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan solusi inovatif melalui 

aktivitas pembelajaran yang menggunakan alat permainan edukatif yang telah dikembangkan. 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. Urgensi penelitian ini tidak hanya terletak pada pengembangan 

keterampilan motorik halus, tetapi juga pada bagaimana alat permainan yang tepat dapat mendorong 

perkembangan keseluruhan anak, baik secara kognitif, fisik, maupun sosial-emosional. 

2. METODE 

Metode penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah Research and Development (R&D), yang bertujuan untuk 

mengembangkan produk baru atau meningkatkan produk yang sudah ada. Penelitian ini menggunakan model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation) [14], [15] sebagai pendekatan 

sistematis untuk pengembangan alat permainan edukatif. Model ADDIE ini meliputi lima tahap yang saling 

berkaitan, seperti yang diperlihatkan pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Model ADDIE 
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2.1. Analysis 

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap perkembangan anak, mempertimbangkan kebutuhan anak, serta 

menentukan masalah yang ada. Analisis ini melibatkan penentuan apa yang perlu dipelajari anak, analisis 

kebutuhan, identifikasi kesulitan yang dihadapi anak, serta pemeriksaan terhadap perkembangan mereka. 

Informasi ini menjadi dasar dalam merancang alat permainan edukatif yang sesuai dengan kebutuhan 

perkembangan motorik halus anak. 

2.2. Design 

Pada tahap desain, peneliti merancang alat permainan edukatif dengan mempertimbangkan siapa target 

pengguna alat tersebut (anak usia 4-5 tahun), kemampuan motorik halus yang akan dikembangkan, serta 

bagaimana kegiatan permainan yang dirancang dapat memfasilitasi pembelajaran dan pengembangan 

kemampuan tersebut. Proses desain dilakukan secara matang dengan memperhatikan prinsip ergonomi dan 

kebutuhan perkembangan anak. 

2.3. Development 

Tahap pengembangan melibatkan proses penyusunan alat permainan edukatif yang sesuai dengan standar 

perkembangan anak usia dini dan kebutuhan pedagogis. Langkah-langkah pengembangan meliputi: a. 

Pembuatan alat permainan edukatif Kantong Gurita menggunakan bahan yang kuat dan memiliki umur pakai yang 

lama. b. Validasi alat permainan oleh ahli media dan ahli materi untuk memastikan kelayakan dan relevansi alat 

permainan terhadap tujuan pendidikan. c. Revisi alat permainan edukatif berdasarkan masukan dari para ahli 

sehingga terdapat perbandingan antara versi awal dan setelah revisi, untuk menghasilkan produk yang optimal. 

2.4. Implementation 

Pada tahap implementasi, alat permainan edukatif Kantong Gurita digunakan dalam proses pembelajaran di TK 

Bunga Bangsa, khususnya di kelas B1 yang berusia 4-5 tahun. Implementasi ini bertujuan untuk menguji 

efektivitas alat dalam meningkatkan kemampuan motorik halus anak dan memastikan bahwa alat permainan 

tersebut berfungsi sesuai dengan tujuan yang diharapkan. 

2.5. Evaluation 

Tahap evaluasi bertujuan untuk menilai dampak alat permainan edukatif Kantong Gurita terhadap perkembangan 

keterampilan motorik halus anak. Evaluasi dilakukan melalui observasi langsung dan wawancara dengan guru 

serta validasi dari ahli. Hasil evaluasi akan digunakan untuk menentukan apakah alat permainan edukatif tersebut 

layak digunakan dan mampu memberikan dampak positif pada perkembangan motorik halus anak. 

2.6. Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan dua teknik utama dalam pengumpulan data, yaitu: 

1) Observasi 

Teknik ini digunakan untuk mengamati kegiatan pembelajaran di kelas B1, termasuk bagaimana alat permainan 

edukatif digunakan dan bagaimana respons anak-anak terhadap alat tersebut. Observasi dilakukan sebelum dan 

sesudah implementasi produk untuk melihat perubahan yang terjadi dalam pengembangan motorik halus anak. 

2) Wawancara  

Wawancara dilakukan untuk mengidentifikasi masalah yang ada di awal penelitian dan untuk memahami keadaan 

kelas sebelum implementasi alat permainan edukatif. Guru kelas dan pengasuh diwawancarai untuk 

https://doi.org/10.58536/j-hytel.v1i2.48
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mendapatkan pandangan tentang bagaimana anak-anak berinteraksi dengan alat permainan edukatif, serta 

dampaknya terhadap keterampilan motorik halus mereka. Wawancara ini juga bertujuan untuk memvalidasi 

efektivitas alat permainan edukatif dalam menarik minat dan motivasi anak dalam bermain sambil belajar. 

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?   

2.6.1. Lembar Penilaian Kelayakan APE Kantong Gurita 

Setelah alat permainan edukatif Kantong Gurita dikembangkan, namun belum digunakan di sekolah, dokumen ini 

akan diberikan kepada validator ahli media dan materi untuk diuji kelayakannya. Lembar penilaian ini akan 

membantu memastikan bahwa alat permainan tersebut memenuhi standar yang diperlukan untuk digunakan 

dalam pembelajaran. 

2.6.2. Dokumentasi 

Dokumentasi berupa foto dan catatan peristiwa akan dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung. 

Dokumentasi ini bertujuan untuk merekam aktivitas anak-anak saat menggunakan alat permainan edukatif 

Kantong Gurita, serta memberikan bukti visual mengenai bagaimana alat tersebut digunakan dan dampaknya 

terhadap perkembangan motorik halus anak. 

3. HASIL 

3.1. Analysis 

Tahap analisis merupakan fase krusial untuk menentukan masalah-masalah yang ada di kelas. Pada fase ini, 

dilakukan identifikasi terhadap isu-isu yang menghambat proses pembelajaran, khususnya terkait dengan 

kurangnya ketersediaan alat permainan edukatif yang mendukung perkembangan motorik halus anak. Dari hasil 

analisis, teridentifikasi bahwa salah satu masalah utama di kelas B1 (usia 4-5 tahun) di TK Bunga Bangsa adalah 

keterbatasan alat permainan edukatif yang dirancang secara spesifik untuk melatih keterampilan motorik halus 

anak. Untuk mengatasi permasalahan ini, dikembangkan alat permainan edukatif yang disebut Kantong Gurita 

sebagai solusi inovatif dalam membantu anak-anak mengembangkan keterampilan motorik halus mereka. 

3.2. Design 

Pada tahap desain, dilakukan perancangan alat permainan edukatif yang disesuaikan dengan kebutuhan anak 

usia 4-5 tahun. Desain ini bertujuan untuk memfasilitasi latihan motorik halus anak melalui berbagai aktivitas 

https://doi.org/10.58536/j-hytel.v1i2.48
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menggambar pola dan menarik tali. Pada Gambar 2(a) hingga Gambar 2(g), ditunjukkan desain lembar kegiatan 

menggaris yang berfokus pada pengembangan keterampilan motorik halus anak. 

   

(a) (b) (c) 

   

(d) (e) (f) 

 

 

 

 (g)  

Gambar 2. Desain lembar kegiatan menggaris: (a) Membuat garis miring ke kanan; (b) Membuat garis miring ke kiri; (c) 

Membuat garis vertikal; (d) Membuat garis horizontal; (e) Membuat garis lengkung ke kiri; (f) Membuat garis lengkung ke 

kanan; dan (g) Membuat lingkaran. 

Pada tahap pembuatan APE Kantong Gurita, proses dimulai dengan penyiapan alat dan bahan yang dibutuhkan, 

seperti triplek, stereofum, stiker, dan bahan pendukung lainnya. Langkah pertama adalah memotong triplek dan 

stereofum sesuai dengan ukuran dan bentuk stiker yang sudah ditentukan (Gambar 3a dan 3b). Setelah itu, stiker 

yang telah dipotong ditempelkan pada triplek berukuran 60x40 cm sebagai dasar permainan (Gambar 3c). 

Triplek, stereofum, dan stiker kemudian digabungkan menjadi satu bagian dan ditempelkan pada latar stiker 

yang berfungsi sebagai background permainan (Gambar 3d). Pada bagian belakang alat permainan, dipasang 

engsel untuk memberikan sanggahan atau penopang agar alat permainan dapat berdiri dengan kokoh (Gambar 

3e). Tahap akhir adalah menempelkan kantong di setiap tentakel gurita dan menambahkan hiasan agar lebih 

menarik perhatian anak-anak (Gambar 3f). 
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(a) (b) (c) 

   

(d) (e) (f) 

Gambar 3. Tahap pembuatan APE kantong gurita: (a) Penyiapan alat dan bahan; (b) Potong triplek dan stereofum sesuai 

ukuran dan bentuk stiker; (c) Tempel stiker yang sudah dipotong pada triplek berukuran 60x40cm; (d) Tempel stereofum, 

triplek, dan stiker menjadi satu bagian, kemudian tempelkan pada latar stiker yang menjadi background; (e) Beri 

sanggahan pada bagian belakang APE dengan menggunakan engsel; dan (f) Hasil akhir, tempelkan kantong di setiap 

tentakel gurita dan beri hiasan agar lebih menarik 

3.3. Development 

Pada tahap pengembangan, alat permainan edukatif Kantong Gurita mengalami beberapa modifikasi setelah 

melalui proses validasi oleh dua validator, yaitu ahli media dan ahli materi. Perubahan terutama dilakukan pada 

bagian kantong, yang semula menggunakan cup, diganti menjadi kain flanel yang lebih aman dan menarik bagi 

anak-anak. Selain itu, tali kur ditambahkan pada tentakel gurita untuk menghubungkan materi yang ada di dalam 

kantong dengan aktivitas yang akan dilakukan anak. 

Validator ahli materi memberikan saran terkait dengan penyederhanaan tata cara bermain dan penggunaan 

bahasa yang lebih mudah dipahami anak. Setelah revisi, kantong dipindahkan ke bagian belakang, sedangkan 

tentakel gurita berfungsi sebagai tempat untuk mengikat tali yang akan digunakan dalam permainan. Perubahan 

ini bertujuan untuk meningkatkan kenyamanan anak saat bermain dan memastikan bahwa alat permainan mudah 

digunakan oleh anak-anak. 

https://doi.org/10.58536/j-hytel.v1i2.48
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Gambar 4. Alat Permainan edukatif sebelum dan sesudah revisi 

3.4. Implementation 

Tahap implementasi dilakukan setelah alat permainan edukatif Kantong Gurita melewati proses validasi. Uji coba 

dilakukan di kelas B1 TK Bunga Bangsa dengan melibatkan 12 anak berusia 4-5 tahun. Pada hari pertama 

penggunaan alat permainan, anak-anak mendapatkan skor 50% dalam kategori mulai berkembang (MB). Skor 

tersebut meningkat menjadi 75% pada hari kedua dalam kategori berkembang sesuai harapan (BSH), dan 

mencapai 100% dalam kategori berkembang sangat baik (BSB) pada hari ketiga dan keempat. 

Nilai rata-rata dari hasil implementasi alat permainan instruksional Kantong Gurita adalah 81,25% dengan kategori 

berkembang sangat baik (BSB). Hasil ini menunjukkan bahwa alat permainan edukatif yang dikembangkan 

berhasil meningkatkan keterampilan motorik halus anak secara signifikan. 

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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3.5. Evaluation 

Tahap evaluasi menilai sejauh mana alat permainan edukatif Kantong Gurita efektif dalam mengembangkan 

keterampilan motorik halus anak usia 4-5 tahun. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa alat permainan ini termasuk 

dalam kategori "layak" digunakan di lingkungan pendidikan anak usia dini. Selain sederhana dalam 

penggunaannya, alat ini juga sangat efektif dalam membantu anak-anak meningkatkan keterampilan motorik 

halus mereka. 

APE Kantong Gurita dianggap sebagai solusi yang efektif dan inovatif dalam mendukung pembelajaran anak-

anak di TK Bunga Bangsa. Alat ini tidak hanya memberikan manfaat edukatif, tetapi juga memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan bagi anak-anak. 

4. PEMBAHASAN 

4.1 Pengaruh Alat Permainan Edukatif Terhadap Pengembangan Motorik Halus 

Keterampilan motorik halus adalah kemampuan yang melibatkan penggunaan otot-otot kecil, seperti otot jari, 

yang memerlukan tingkat ketelitian tinggi serta koordinasi antara mata dan tangan. Pada usia 4-5 tahun, anak 

mulai menunjukkan peningkatan dalam keterampilan motorik halus seperti menggenggam benda kecil, 

menggambar garis, serta melakukan gerakan presisi lainnya yang penting untuk kegiatan akademik dan non-

akademik mereka di masa depan. 

Berdasarkan hasil implementasi alat permainan Kantong Gurita, terlihat adanya perkembangan yang signifikan 

pada keterampilan motorik halus anak-anak. Dari hasil uji coba, pada hari pertama penggunaan, anak-anak 

menunjukkan perkembangan dengan nilai 50% pada kategori mulai berkembang (MB), yang meningkat menjadi 

75% pada hari kedua, dan mencapai 100% pada hari ketiga dan keempat dengan kategori berkembang sangat 

baik (BSB). Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan alat permainan Kantong Gurita secara berkelanjutan mampu 

membantu anak-anak mengembangkan keterampilan motorik halus mereka dengan lebih efektif. 

4.2 Validasi Alat Permainan Edukatif 

Proses validasi oleh ahli media dan ahli materi sangat penting dalam memastikan bahwa alat permainan Kantong 

Gurita tidak hanya sesuai dari segi desain, tetapi juga fungsional dan aman untuk digunakan oleh anak-anak. 

Masukan dari validator mengenai perubahan bahan kantong dari cup ke kain flanel, serta penambahan tali kur, 

menunjukkan pentingnya mempertimbangkan faktor keamanan dan kenyamanan anak saat bermain. 

Perubahan pada tata cara bermain juga merupakan bagian dari hasil validasi yang memastikan bahwa permainan 

dapat dimengerti dan diikuti dengan mudah oleh anak-anak. Penyederhanaan narasi dan instruksi membantu 

anak lebih fokus pada kegiatan bermain dan belajar, tanpa mengalami kesulitan memahami permainan. Hal ini 

sangat penting, karena permainan yang terlalu kompleks dapat mengurangi minat anak dan mengganggu proses 

belajar mereka. 

4.3 Implementasi dan Dampak Terhadap Pembelajaran 

Implementasi alat permainan edukatif Kantong Gurita di kelas B1 menunjukkan bahwa alat ini mampu menarik 

minat dan perhatian anak-anak. Anak-anak dengan antusias mengikuti kegiatan, yang tidak hanya membantu 

dalam pengembangan motorik halus tetapi juga memperkuat kemampuan kognitif mereka, seperti konsentrasi 

dan pemecahan masalah. Selain itu, alat ini juga mendukung perkembangan sosial-emosional anak, karena 

mereka belajar bekerja sama dan saling membantu selama permainan berlangsung [3], [8]. 
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Anak-anak juga menunjukkan peningkatan kemampuan dalam mengikuti pola-pola yang lebih rumit, mulai dari 

membuat garis lurus hingga melingkar. Ini membuktikan bahwa penggunaan alat permainan ini tidak hanya 

efektif untuk pengembangan keterampilan motorik halus, tetapi juga mendukung anak dalam mengenal bentuk-

bentuk dasar, yang merupakan salah satu fondasi penting dalam pendidikan usia dini. 

4.4 Kelebihan dan Kekurangan 

Kelebihan utama dari alat permainan Kantong Gurita adalah desainnya yang menarik dan fungsional, yang mampu 

memotivasi anak untuk aktif bermain sambil belajar. Penggunaan bahan yang aman dan tahan lama juga menjadi 

nilai tambah dalam aspek praktis alat ini. Selain itu, fleksibilitas alat permainan ini memungkinkan guru untuk 

menggunakannya dalam berbagai situasi pembelajaran, baik di dalam kelas maupun di luar kelas. 

Namun, ada beberapa kekurangan yang perlu diperhatikan. Salah satu tantangan yang dihadapi adalah kebutuhan 

waktu yang cukup lama dalam pembuatan alat permainan, terutama pada tahap mempersiapkan bahan dan 

merakit alat. Selain itu, beberapa anak membutuhkan bimbingan lebih dalam menggunakan alat permainan ini, 

khususnya saat mengikuti pola-pola yang lebih rumit. 

4.5 Kontribusi Terhadap Pembelajaran Anak Usia Dini 

Alat permainan edukatif Kantong Gurita memberikan kontribusi positif terhadap pembelajaran anak usia dini. 

Selain meningkatkan keterampilan motorik halus, alat ini juga mendorong anak-anak untuk lebih aktif dalam 

kegiatan belajar sambil bermain. Pendekatan ini sejalan dengan prinsip learning by doing, di mana anak-anak dapat 

belajar secara langsung melalui aktivitas yang melibatkan mereka secara fisik dan mental [7]. 

Penelitian ini juga menekankan pentingnya ketersediaan alat permainan edukatif yang berkualitas di lingkungan 

sekolah. Dengan menggunakan alat permainan yang tepat, guru dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

menyenangkan dan mendukung pertumbuhan anak secara optimal. Alat permainan seperti Kantong Gurita tidak 

hanya berfungsi sebagai media pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana untuk memperkaya pengalaman belajar 

anak-anak. 

5. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa alat permainan edukatif Kantong 

Gurita efektif dalam mengembangkan keterampilan motorik halus anak usia 4-5 tahun. Alat ini memberikan 

pengalaman belajar yang menarik dan interaktif bagi anak-anak, terutama dalam latihan menggambar pola dan 

aktivitas menarik serta mengikat tali. Dari hasil implementasi, terlihat adanya peningkatan yang signifikan pada 

keterampilan motorik halus anak, yang secara bertahap meningkat dari kategori mulai berkembang (MB) hingga 

berkembang sangat baik (BSB). Penelitian lanjutan dengan skala yang lebih luas sangat diperlukan untuk menguji 

efektivitas alat permainan edukatif dalam jangka panjang. Penelitian ini juga dapat mencakup berbagai kelompok 

usia anak untuk melihat dampaknya terhadap perkembangan motorik halus dan keterampilan lainnya, serta 

untuk mengidentifikasi berbagai cara inovatif dalam mengembangkan alat permainan yang lebih efisien dan 

bermanfaat. 
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