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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk alat permainan edukatif 

busy board untuk kemampuan motorik halus anak usia (4-5) tahun yang valid dan 

praktis. Model pengembangan yang digunakan adalah Rowntree yang terdiri dari 

tiga tahap yaitu tahap perencanaan, pengembangan, dan evaluasi Tessmer yang 

terdiri dari tahap self evaluation, expert review, one-to-one evaluation, dan small 

group evaluation. Teknik analisis data menggunakan walkthrough dan observasi 

serta daftar ceklist. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validitas materi sebesar 

97% dan validitas media sebesar 94%. Dari hasil validitas materi dan media 

diperoleh rata-rata sebesar 95,5% termasuk dalam kategori sangat valid. Hasil dari 

tahap one-to-one evaluation sebesar 91% dan tahap small group evaluation 

sebesar 91% dari keduanya diperoleh rata-rata sebesar 91% termasuk dalam 

kategori sangat praktis. Dengan demikian, pengembangan alat permainan edukatif 

busy board sangat valid dan praktis sehingga dapat diterapkan dalam kegiatan 

pembelajaran keterampilan motorik halus.  
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THE DEVELOPMENT OF BUSY BOARD GAME FOR FINE MOTOR 

SKILLS IN GROUP A CHILDREN KINDERGARTEN 

By: 

Nurima Yuliasari 

NIM: 06141281621018 

Preceptor: (1) Dr. Sri Sumarni, M.Pd 

  (2) Dra. Rukiyah, M.Pd 

Early Childhood Education Program 

ABSTRACT 

This study aims to develop a busy board educational instrument product for valid 

and practical motor skills of children (4-5) years old. The development model 

used is Rowntree which consists of three stages, namely the planning, 

development and evaluation stages of Tessmer consisting of the stages of self 

evaluation, expert review, one-to-one evaluation, and small group evaluation. 

Data analysis techniques using walkthrough and observation and checklist. The 

results showed that the material validity was 97% and the media validity was 

94%. From the results of the validity of the material and the media obtained an 

average of 95.5% included in the category of very valid. The results of the one-to-

one evaluation stage of 91% and the small group evaluation stage of 91% of the 

two obtained an average of 91% included in the category of very practical. Thus, 

the development of busy board educational games is very valid and practical so 

that it can be applied in learning activities of fine motor skills. 

Keywords: Game Tools, Busy Board, Fine Motor. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan aspek motorik erat kaitannya dengan masalah perkembangan 

fisik. Ketika otot-otot badan cenderung lebih kuat dan kokoh, maka keterampilan-

keterampilan yang menggunakan otot tangan dan kaki sudah mulai berfungsi. 

Menurut Mulyani (2018) Perkembangan motorik adalah perkembangan 

pengendalian jasmaniah melalui kegiatan pusat syaraf, urat syaraf, dan otot yang 

terkoordinasi. Pada masa golden age ini, merangsang perkembangan dan 

pertumbuhan anak merupakan hal yang sangat cermat untuk dilakukan, 

dikarenakan anak memiliki kemampuan dan kapasitas yang sangat tinggi terhadap 

berbagai macam bakat dan keahlian pada masa ini. Menurut Mulyani (2018), pada 

usia berkisar antara 0 sampai 6 tahun, anak mempunyai kemampuan yang tinggi 

untuk menjalankan aspek-aspek perkembangan yang ada. 

Salah satu dari aspek perkembangan pada anak ialah aspek fisik motorik. 

Mengasah kemampuan otot-otot anak agar dapat berkembang dengan baik sangat 

diperlukan, oleh karena itu sejak dini fisik motorik anak harus dikembangkan 

dengan baik oleh orang tua maupun guru pengajar. Namun terkadang motorik 

halus anak sering terlupakan oleh sang pendidik dan orang tua, kebanyakan para 

orang tua hanya memprioritaskan gerakan-gerakan motorik kasar anak tetapi 

melupakan keterampilan jari-jemari anak agar dapat lebih terampil dan anak 

menjadi lebih kreatif dengan kemampuan jari tangannya. 

Keterampilan jari jemari anak dalam kegiatan bermain dan belajar di TK 

sangat penting diperhatikan oleh guru, yang mana biasa dilakukan dengan media 

atau alat permainan. Dengan kegiatan yang nyata, pembelajaran akan menjadi 

ampuh dan berhasil. Alat permainan edukatif sangat penting untuk kegiatan 

belajar pada anak. Anak akan menjadi lebih bersemangat dalam belajar dengan 

menggunakan alat permainan edukatif sebagai alat belajar karena hal tersebut 

mempunyai daya tarik untuk anak. Menurut Fadlillah (2017:56) alat permainan 

edukatif merupakan semua alat yang digunakan anak untuk memenuhi naluri 

bermainnya. Dalam kegiatan pembelajaran anak usia dini, alat permainan edukatif
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memiliki peranan yang cukup penting. Karena melalui alat permainan edukatif ini 

kegiatan pembelajaran akan berlangsung dengan lancar, menarik, kreatif, dan 

menyenangkan, sehingga dapat mempermudah tercapainya tujuan pembelajaran. 

Oleh sebab itu pendidik diharapkan terampil dan mempunyai ide-ide baru dalam 

menemukan media dan alat pembelajaran edukatif yang dihasilkan dari 

lingkungan sekitar dan kehidupan anak-anak. 

Peneliti melakukan kegiatan observasi dan wawancara terhadap tiga Taman 

Kanak-Kanak yang ada di Indralaya yaitu TK Al Kautsar, TK Al Ittifaqiah dan 

TK Pertiwi. Pertama, peneliti melakukan observasi di TK Al-Kautsar dan peneliti 

melakukan wawancara dengan Ibu Nurhasanah selaku guru kelas kelompok A 

yang dilakukan di TK Al-Kautsar Indralaya tanggal 17 September 2019, Ibu 

Nurhasanah mengungkapkan setuju apabila peneliti mengembangkan sebuah alat 

permainan yang dapat membantu menunjang perkembangan motorik pada anak, 

terlebih karena di TK tersebut masih terbatasnya alat permainan edukatif 

terkhusus untuk melatih motorik halus anak. Di sekolah TK Al-Kautsar media 

belajar untuk motorik halus anak berupa plastisin. Kegiatan yang dilakukan anak 

membentuk dengan plastisin juga terbatas. Kemudian motorik halus anak dilatih 

dengan memegang bola. Selanjutnya peneliti menawarkan rancangan produk alat 

permainan edukatif yang dirancang khusus untuk melatih motorik-motorik halus 

anak. Guru sangat antusias dengan alat permainan tersebut agar dapat membantu 

kegiatan belajar di TK Al-Kautsar untuk membantu mengembangkan motorik 

halus anak dan apabila alat permainan tersebut bisa membuat anak menjadi lebih 

senang dalam proses pembelajaran yang tanpa sadar anak motorik halusnya dapat 

berkembang dengan baik. 

Selanjutnya pada tanggal 24 September 2019, observasi diadakan di TK 

Pertiwi Indralaya dan mewawancarai Ibu Nurjanah, guru kelas kelompok A. 

Berdasarkan hasil wawancara diketahui bahwa pembelajaran di TK Pertiwi alat 

permainan yang menunjang proses pembelajaran terkhusus untuk motorik anak 

media yang digunakan atau dilakukan dalam kegiatan bermain menggunakan 

media kertas origami, kegiatan yang dilakukan menggunakan kertas origami ialah 

menggunting, menempel, melipat. Selanjutnya peneliti menawarkan rancangan 
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produk alat permainan edukatif yang akan dikembangkan untuk melatih motorik-

motorik halus pada anak. Ibu Nurjanah mengatakan sangat setuju dan begitu 

antusias dengan alat permainan edukatif rancangan peneliti karena alat media atau 

produk permainan ini belum ada di sekolah. Ibu Nurjanah juga menjelaskan media 

yang tersedia di TK berupa kertas origami untuk kegiatan 3M. Untuk menunjang 

motorik halus anak guru memfasilitasi dengan media yang sudah tersedia. Ibu 

Nurjanah juga mengungkapkan bahwa anak-anak kelompok A mudah bosan dan 

jenuh dalam belajar bila tidak adanya alat permainan edukatif mereka sangat 

mengharapkan sesuatu yang baru, oleh karena itu alat permainan edukatif busy 

board ini akan sangat dibutuhkan untuk menunjang proses pembelajaran pada 

anak yang dirancang untuk melatih motorik halus di TK. 

Lebih lanjut peneliti melakukan observasi di TK Al-ittifaqiah Indralaya pada 

tanggal 25 September 2019. Setelah dilakukan wawancara dengan Ibu Ida selaku 

guru di kelas kelompok A dan jawabannya Ibu Ida mengungkapkan antusiasnya 

terhadap alat permainan yang akan dikembangkan oleh peneliti, karena dengan 

alat permainan edukatif kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif. 

Dalam wawancara dengan Ibu Ida mengatakan bahwa alat permainan edukatif 

busy board ini akan sangat berguna bagi gurunya karena akan mempermudah 

guru dalam mengajar anak apalagi untuk membantu mendukung perkembangan 

motorik-motorik halus pada anak. Ibu Ida menjelaskan bahwa biasanya anak 

bermain dengan media seperti playdough dan origami untuk melatih motorik-

motorik halus anak. Anak-anak melakukan kegiatan membentuk dari playdough 

dan melipat dari origami, terkadang anak juga merasa bosan karena belum adanya 

perkembangan atau pembaharuan alat permainan edukatif. Karena itu Ibu Ida 

mengatakan setuju dengan alat permainan edukatif busy board untuk motorik 

halus ini agar proses pembelajaran menjadi lebih efektif, dapat membantu melatih 

dan mengembangkan motorik-motorik halus anak serta keterbatasan alat 

permainan edukatif yang menunjang kegiatan pembelajaran. 

Keterbatasan alat permainan membuat keterampilan motorik halus anak 

kurang diperhatikan. Motorik halus anak hanya dilatih dengan kegiatan melipat, 

mewarnai, bermain plastisin, memegang bola atau benda-benda disekitar ruang 
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kelas. Adapun dengan alat permainan edukatif busy board peneliti mengharapkan 

agar kegiatan pembelajaran melatih motorik anak dapat diutamakan juga serta 

pembelajaran menjadi lebih inovatif dan menarik bagi anak. Peneliti ingin anak-

anak di TK sudah terampil dengan jari-jemari nya seperti hal nya meronce, 

menganyam, mengancingkan baju dan lain sebagainya, karena keterampilan 

seperti ini sangat berguna untuk menolong anak itu sendiri. 

Senada dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Kurniawan dan 

Komalasari (2019) dengan judul “Pengaruh Media Busy Board Terhadap Motorik 

Halus Anak Usia 3-4 Tahun” Setelah pemberian treatment berupa media busy 

board, hampir semua anak mengalami peningkatan kemampuan memasukkan 

benda-benda ke dalam lubang. Pre-test dan post-test diberikan untuk  mengetahui 

kemampuan motorik halus anak sebelum dan sesudah diberikan media busy 

board. Dapat disimpulkan penggunaan media busy board berpengaruh terhadap 

kemampuan motorik halus anak. Anak sudah mengenal konsep bagaimana cara 

membuka sabuk tas, memasukkan stop kontak, memasukkan slot pintu, membuka 

dan mengunci gembok, memasukkan bola ke dalam pipa yang sebelumnya belum 

pernah anak kerjakan, peningkatan ini terjadi karena kegiatan motorik halus ini 

dilakukan dengan berulang-ulang. 

Lebih lanjut penelitian yang dilakukan oleh Utomo, dkk (2018) dengan judul 

“Penerapan Strategi Bermain Melalui Media Busy Book Untuk Meningkatkan 

Fisik Motorik Halus Anak Usia Dini”. Melalui penerapan strategi media busy 

book penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan fisik motorik halus 

anak dengan mengkoordinasikan gerak mata dan tangan. Dari hasil penelitian 

tersebut dapat konklusikan kemampuan fisik motorik halus anak dapat 

ditingkatkan dengan mengaplikasikan strategi bermain melalui media busy book. 

Dengan media ini secara langsung anak mengerakkan jari-jemarinya untuk 

melakukan segala macam aktifitas yang ada di dalam busy book, tak hanya itu, 

media ini juga sangat menyenangkan bagi anak sehingga dapat menumbuhkan 

motivasi dan semangat anak dalam belajar sehingga kegiatan pembelajaran 

menjadi lebih inovatif, aktif, dan menarik. Peningkatan yang diperoleh dapat 
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dicapai melalui keterlaksanaannya pembelajaran yang dilakukan oleh pendidik 

sehingga dapat memberikan kemajuan pada kemampuan fisik motorik halus anak. 

Menurut Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Indonesia Nomor 

146 Tahun 2014 anak usia 4-5 tahun sudah mampu menggunakan anggota tubuh 

untuk pengembangan motorik kasar dan halusnya. Anak sudah mampu melakukan 

kegiatan yang menunjukkan anak mampu menggunakan tangan kiri dan kanan 

dalam berbagai aktivitas (misal: mengancingkan baju, menali sepatu, 

menggambar, menempel, menggunting, dan makan). Selanjutnya melakukan 

kegiatan yang menunjukkan anak mampu menggunakan anggota badan untuk 

melakukan gerakan halus yang terkontrol (misal: meronce). Anak mampu 

memecahkan masalah sederhana yang dihadapi. Anak mampu melakukan 

koordinasi antara mata dan tangan serta teliti dalam menyelesaikan kegiatan 

permainan. 

Alat permainan edukatif busy board ini dapat digunakan untuk kegiatan 

belajar melatih motorik halus anak usia dini, yang selama ini alat permainan untuk 

anak di sekolah hanya terbatas alat permainan menghitung dan membaca, 

sekarang akan dikenalkan dengan alat permainan yang dapat melatih motorik 

halus karena dengan alat permainan ini anak akan berlatih menganyam, meronce, 

memasang tali sepatu, memasang kancing baju dan lainnya, anak akan mencoba 

secara langsung untuk menyelesaikan permainan sambil belajar bersama, dan 

lebih menarik perhatian anak. Dari hasil analisis kebutuhan yang ada di lapangan, 

maka peneliti akan menangangkat judul penelitian “Pengembangan Alat 

Permainan Edukatif Busy Board Untuk Motorik Halus Anak Kelompok A Di 

Taman Kanak-Kanak”. 

 

1.2 Permasalahan Penelitian 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka permasalahan yang dikaji 

adalah :  

1. Bagaimana mengembangkan alat permainan edukatif Busy Board untuk 

motorik halus anak kelompok A yang teruji validitasnya? 
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2. Bagaimana mengembangkan alat permainan edukatif Busy Board untuk 

motorik halus anak kelompok A yang praktis? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

1. Menghasilkan alat permainan edukatif Busy Board untuk motorik halus 

anak kelompok A yang teruji validitasnya. 

2. Menghasilkan alat permainan edukatif Busy Board untuk motorik halus 

anak kelompok A yang praktis. 

 

1.4  Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan masalah yang sudah dipaparkan, peneliti membuat 

manfaat penelitian sebagai berikut : 

1. Secara Teoritis 

Secara Teoritis alat permainan busy board dapat dimanfaatkan sebagai 

media pembelajaran edukatif untuk kegiatan bermain sambil belajar untuk 

melancarkan motorik halus pada anak usia dini yang kreatif, menarik dan 

menyenangkan. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi anak, supaya anak menjadi lebih termotivasi untuk mengikuti 

kegiatan pembelajaran yang dapat mengasah motorik halus yang asyik 

dan menyenangkan dengan alat permainan busy board. 

b. Bagi guru, penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dalam 

memberikan pembelajaran untuk mengasah motorik halus anak yang 

lebih inovatif di Taman Kanak-Kanak. 

c. Bagi sekolah, studi ini dimaksudkan dapat diimplementasikan dalam 

kegiatan belajar di sekolah supaya dapat meningkatkan pembelajaran 

yang bermutu dan lebih menarik. 

d. Bagi orang tua, diharapkan mampu memeberikan sumbangan wawasan 

tambahan alat permainan yang efektif untuk melatih motorik halus 

anak di rumah. 
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e. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat menambahkan referensi 

baru dan tambahan untuk peneliti selanjutnya. 
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