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PERANCANGAN PLAYFEEL BABYSENSE SENSORY PATH BRAND
FOX AND BUNNY UNTUK MENDUKUNG PERKEMBANGAN
MOTORIK DAN SENSORIK BAYI USIA 0 SAMPAI 3 TAHUN.

Syifa Faizatunnufus

ABSTRAK

Perkembangan motorik dan sensorik pada masa awal kehidupan bayi
merupakan fondasi penting bagi tumbuh kembang optimal anak, yang
membutuhkan stimulasi tepat melalui media yang aman, menyenangkan, dan
edukatif. Penelitian ini merancang ulang produk “Babysense Sensory Path” dari
brand Fox and Bunny sebagai media stimulasi interaktif untuk bayi usia 0-3 tahun
dengan mengintegrasikan elemen-elemen tekstur, warna kontras, bentuk menarik,
serta potensi penambahan stimulasi auditori guna merangsang indera penglihatan,
peraba, dan pendengaran. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) model ADDIE yang meliputi tahapan analisis kebutuhan
pengguna, perancangan konsep dan prototipe, pengembangan melalui uji coba,
implementasi pada target pengguna, serta evaluasi efektivitas desain. Data
dikumpulkan melalui wawancara dengan tim R&D dan marketing PT. Kelinci
Rubah Indonesia, observasi pengguna bayi di rumah, serta analisis kompetitor.
Hasil perancangan menunjukkan bahwa desain baru Baby Sensory Path lebih
fleksibel, modular, dan fungsional, serta lebih aman dari risiko tersedak melalui
pemilihan material dan desain ergonomis yang ramah bayi. Produk ini juga
dilengkapi fitur foldable, washable, dan visual yang disesuaikan dengan IP
Fabbuland dari brand Fox and Bunny. Diharapkan, produk hasil perancangan ini
dapat meningkatkan kualitas stimulasi sensorik-motorik bayi sekaligus
memperkuat nilai komersial dan daya saing brand di pasar edukasi anak.

Kata Kunci: Perkembangan bayi, Sensory path, motorik dan sensorik, fox and
bunny, Desain produk edukatif, ADDIE, stimulasi dini.
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DESIGN OF THE PLAYFEEL BABYSENSE SENSORY PATH BY FOX
AND BUNNY TO SUPPORT MOTOR AND SENSORY DEVELOPMENT
IN INFANTS AGED 0 TO 3 YEARS.

Syifa Faizatunnufus

ABSTRACT

Motor and sensory development during early infancy serves as a crucial
foundation for a child’s optimal growth, requiring appropriate stimulation through
safe, engaging, and educational media. This study redesigns the “Babysense
Sensory Path” product by the brand Fox and Bunny as an interactive stimulation
tool for infants aged 0-3 years, integrating elements such as textures, high-contrast
colors, appealing shapes, and the potential for added auditory stimulation to
activate the senses of sight, touch, and hearing. The research employs the ADDIE
Research and Development (R&D) model, encompassing the stages of user needs
analysis, conceptual and prototype design, development through testing,
implementation with target users, and design effectiveness evaluation. Data
collection involved interviews with the R&D and marketing team of PT. Kelinci
Rubah Indonesia, in-home observations of infant users, and competitor analysis.
The redesigned Baby Sensory Path features greater flexibility, modularity, and
functionality, with enhanced safety against choking risks through careful material
selection and ergonomic, baby-friendly design. The product also includes foldable
and washable features, along with visuals tailored to the Fabbuland IP of the Fox
and Bunny brand. The redesigned product is expected to enhance early sensory-
motor stimulation quality while strengthening the brand’s commercial value and
competitiveness in the children's educational market.

Keywords: Infant development, Sensory path, motor and sensory, Fox and Bunny,
educational product design, ADDIE, early stimulation.
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan motorik dan sensorik bayi merupakan aspek krusial
dalam tahap awal kehidupan mereka. Pada masa ini, bayi mengalami
pertumbuhan pesat dalam kemampuan bergerak, mengenali tekstur,
membedakan warna, serta merespons rangsangan dari lingkungan sekitarnya.
Stimulasi yang tepat sangat dibutuhkan agar bayi dapat mengembangkan
koordinasi tubuh, keseimbangan, serta kemampuan eksplorasi yang optimal.
Salah satu cara efektif untuk memberikan stimulasi ini adalah melalui
permainan interaktif yang melibatkan berbagai indera bayi (Sanenek et al.,
2023).

Saat ini, berbagai produk permainan bayi telah dikembangkan untuk
membantu stimulasi sensorik dan motorik mereka. Namun, banyak produk
yang hanya berfokus pada satu aspek perkembangan, seperti permainan
berbasis warna atau suara saja, tanpa integrasi optimal yang mencakup
berbagai jenis rangsangan. Selain itu, banyak jalur sensorik yang ada di pasaran
memiliki desain yang kurang fleksibel dan tidak dapat disesuaikan dengan
kebutuhan perkembangan bayi dari waktu ke waktu. Hal ini menyebabkan
keterbatasan dalam penggunaannya serta menurunkan efektivitas produk
dalam mendukung pertumbuhan bayi secara menyeluruh (Syamsidah, 2015).

Sebagai solusi terhadap permasalahan tersebut, perlu adanya inovasi
dalam perancangan jalur permainan sensorik yang tidak hanya menarik, tetapi
juga mampu memberikan stimulasi multisensorik yang lebih efektif. Baby
Sensory Path merupakan jalur permainan interaktif yang dirancang khusus
untuk memberikan stimulasi pada berbagai aspek perkembangan sensorik dan
motorik bayi. Produk ini mengombinasikan berbagai elemen seperti tekstur
beragam, warna kontras, serta suara interaktif yang dapat merangsang respons

bayi terhadap lingkungannya (Purnamasari, 2023).
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multi-indera sensorik, termasuk indera peraba dan penglihatan. Produk ini
membantu membangun koneksi saraf dalam otak dan berfungsi sebagai media
eksplorasi sensorik, seperti saat bayi melakukan tummy time. Dengan berbagai
tekstur dan warna yang menarik, produk ini mendorong anak untuk lebih aktif
dalam merespons rangsangan dari lingkungan sekitarnya, yang penting bagi
perkembangan motorik dan kognitif mereka.

Selain itu, "Babysense sensory path" juga berperan sebagai media
untuk memberikan rasa tenang pada anak, menyalurkan rasa bosan atau gelisah
saat bermain, serta meningkatkan ikatan antara orang tua dan anak. Dengan
desain yang aman dan ramah anak, produk ini dapat digunakan dalam berbagai
aktivitas sehari-hari, baik saat bermain sendiri maupun bersama orang tua.
Dengan stimulasi sensorik yang tepat, anak dapat mengembangkan rasa ingin
tahu serta meningkatkan keterampilan koordinasi yang akan mendukung tahap
perkembangan mereka selanjutnya. Produk Babysense sensory path telah
mengalami pertumbuhan penjualan yang signifikan sejak pertama kali
launching pada tahun 2020.

Selama hampir lima tahun masa peredarannya, produk ini beberapa kali
mendominasi pasar di kategori mainan sensorik untuk bayi, menunjukkan
tingginya minat dan kepercayaan pelanggan. Keberhasilan ini didukung oleh
desain yang inovatif, manfaat yang terbukti dalam mendukung perkembangan
sensorik anak, serta strategi pemasaran yang efektif. Dengan tingkat customer
complaint yang hanya sebesar 3%, produk ini telah terbukti memiliki kualitas
tinggi dan memenuhi ekspektasi konsumen, yang menjadi faktor utama dalam
mempertahankan loyalitas pelanggan. Namun, meskipun angka keluhan
pelanggan tergolong rendah, perusahaan perlu menyadari bahwa tren di pasar
produk bayi dan anak terus berkembang.

Seiring dengan semakin meningkatnya kesadaran orang tua terhadap
pentingnya stimulasi sensorik yang optimal, kebutuhan dan preferensi mereka
juga ikut berubah. Selain itu, munculnya produk pesaing dengan fitur-fitur baru
yang lebih menarik dapat mengancam posisi Babysense sensory path di pasar.
Jika perusahaan tidak melakukan inovasi secara berkala, ada kemungkinan

penurunan minat dari konsumen yang mencari produk dengan nilai tambah
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lebih besar, seperti fitur interaktif atau material yang lebih ramah lingkungan.
Urgensi untuk melakukan pembaruan produk menjadi sangat penting agar
perusahaan tidak hanya bertahan, tetapi juga terus berkembang dan
memperluas pangsa pasarnya.

Dengan hampir lima tahun di pasar, perusahaan perlu mengevaluasi
aspek-aspek mana yang masih relevan dan bagian mana yang perlu
ditingkatkan. Misalnya, dengan menambahkan elemen teknologi sederhana
seperti suara atau tekstur baru yang lebih variatif, produk ini dapat memberikan
pengalaman sensorik yang lebih kaya bagi anak. Selain itu, pengembangan
produk baru juga dapat membantu menarik perhatian segmen pasar yang lebih
luas, termasuk orang tua yang mengutamakan aspek edukatif dalam mainan
anak mereka. Tanpa inovasi yang berkelanjutan, Babysense sensory path
berisiko mengalami kejenuhan pasar, di mana permintaan mulai menurun
akibat kurangnya diferensiasi dibandingkan produk lain yang lebih baru.

Oleh karena itu, perusahaan perlu menerapkan strategi product refresh
atau bahkan meluncurkan edisi baru yang lebih sesuai dengan perkembangan
tren dan kebutuhan konsumen saat ini. Dengan melakukan pembaruan yang
tepat, perusahaan tidak hanya dapat mempertahankan pelanggan setia tetapi
juga menarik perhatian pelanggan baru, memastikan bahwa Babysense sensory

path tetap menjadi pilihan utama di pasar mainan sensorik bayi.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, dapat dirumusan
masalah yaitu bagaimana rancangan produk Playfeel Babysense Sensory Path
brand Fox and Bunny untuk mendukung perkembangan motorik dan sensorik

bayi usia 0 sampai 3 tahun?

C. Batasan Masalah
Adapun batasan masalah yang perlu di perhatikann dalam perancangan
ini adalah sebagai berikut :
1. Fitur produk disesuaikan dengan target bayi usia 0 sampai 3 tahun karena

tahap golden age anak ada pada 1000 hari pertamanya, dan dominasi
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konsumen brand Fox and Bunny berada di range usia tersebut.

2. Fokus utama perancangan adalah pada stimulasi sensorik dan motorik bayi
melalui fitur-fitur yang mengkombinasikan berbagai elemen, seperti
tekstur, warna, suara, serta bentuk yang mendukung interaksi dan
eksplorasi bayi.

3. Produk ini memiliki desain yang mengikuti standar IP brand Fox and

Bunny yaitu tema “Fabbuland”

D. Tujuan dan Manfaat
Adapun tujuan yang hendak dicapai dan manfaat yang dapat diperoleh
dalam perancangan dan pengembangan Playfeel Babysense Sensory Path

adalah sebagai berikut.

1. Tujuan Perancangan

Tujuan yang ingin dicapai dalam perancangan ini adalah
mendapatkan rancangan produk Playfeel Babysense Sensory Path brand
Fox and Bunny untuk mendukung perkembangan motorik dan sensorik

bayi usia 0 sampai 3 tahun.

2. Manfaat Perancangan

Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari rancangan tugas akhir
ini adalah sebagai berikut.
a. Bagi Mahasiswa :

1) Memberikan pengalaman langsung dalam merancang produk
edukatif berbasis riset yang mendukung perkembangan bayi.

2) Melatih kemampuan analisis pasar dan inovasi desain produk agar
sesuai dengan kebutuhan konsumen.

3) Mengembangkan keterampilan dalam merancang produk dengan
pendekatan  komersial ~yang  mempertimbangkan  aspek
fungsionalitas, estetika, dan daya saing.

b. Bagi Institusi :
1) Mendorong institusi untuk terus mengembangkan penelitian yang

relevan dengan industri produk bayi dan anak.
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2) Memperluas kolaborasi antara institusi dengan industri terkait,
khususnya dalam inovasi produk edukatif berbasis riset.

3) Menjadi inspirasi bagi penelitian dan pengembangan produk yang
berorientasi pada kebutuhan pasar serta tren perkembangan anak.

c. Bagi Masyarakat :

1) Mendukung peningkatan kesadaran orang tua tentang pentingnya
stimulasi dini dalam perkembangan motorik dan kognitif anak.

2) Menyediakan alternatif produk edukatif yang inovatif dan sesuai
dengan perkembangan tren serta kebutuhan bayi.

3) Mendorong industri lokal untuk terus berinovasi dalam menciptakan
produk yang tidak hanya memiliki nilai edukatif tetapi juga berdaya

saing tinggi di pasar.
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