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PERANCANGAN MAINAN YANG MENDUKUNG STIMULASI 

MOTORIK KASAR ANAK USIA 3-4 TAHUN DI RUANG TERBATAS 

Claudia Cintan Chrysantaputeri 

ABSTRAK 

Ketersediaan RTH (Ruang Terbuka Hijau) yang memiliki fungsi salah 

satunya yaitu sebagai ruang bermain, gerak, dan eksplor anak di wilayah perkotaan 

kian minim jumlahnya. Hal ini berdampak pada berkurangnya kesempatan anak 

usia dini untuk bergerak secara bebas di ruang yang aman dan nyaman, sehingga 

kesempatan anak untuk mendapatkan stimulus motorik kasar yang optimal juga 

berkurang. Perancangan ini bertujuan untuk merancang mainan yang mendukung 

stimulasi kemampuan motorik kasar anak di usia 3-4 tahun di ruang terbatas sebagai 

upaya melatih kemampuan motorik kasar anak. Metode perancangan yang 

digunakan yaitu dengan pendekatan User-Centered Design. Hasil perancangan 

menghasilkan produk yang mengadopsi konsep permainan obstacle course dan 

mencakup ketiga kemampuan gerak motorik kasar anak menurut Gallahue yaitu 

stabilitas, lokomosi, dan manipulasi objek, dengan fitur penyimpanan yang 

compact, multifungsi, dan transformable. Hasil uji coba menunjukkan bahwa 

rancangan mainan mampu mendukung stimulasi motorik anak usia 3-4 tahun di 

area terbatas. 

Kata kunci: Mainan, Ruang Terbatas, Stimulasi, Kemampuan Motorik Kasar. 
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DEVELOPMENT OF TOYS THAT SUPPORTS GROSS MOTOR SKILLS 

STIMULATION FOR CHILDREN AGED 3-4 YEARS IN LIMITED SPACES 

Claudia Cintan Chrysantaputeri 

ABSTRACT 

The availability of RTH (Ruang Terbuka Hijau/ Green Open Space), has 

the function on which one of them is a space for children to play, move, and explore 

in urban areas and it is increasingly limited in number. This has an impact on 

reducing the opportunity for early childhood to move freely in a safe and 

comfortable space which means the children’s opportunities to get optimal gross 

motor stimulation are also reduced. This design aims to develop toys that support 

the stimulation of gross motor skills of children aged 3-4 years in a limited space 

as an effort to train children’s gross motor skills. The design method used is the 

User-Centered Design approach. The resulting products adopts the concept of 

obstacle course play and covers the three gross motor skills of children, according 

to Gallahue in terms of stability, locomotion, and object manipulation, with 

compact multifunctional, and transformable storing features. From the usability 

testing results shows that the toys design is able to support motor stimulation of 

children aged 3-4 years in a limited space. 

Keywords: Toy, Limited Space, Stimulation, Gross Motor Skill 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Ruang Terbuka Hijau atau RTH di Indonesia memiliki cukup banyak 

manfaat dan fungsi seperti ekologis, terlebih pada aktivitas anak di luar ruangan 

yang dapat mendorong tumbuh kembang anak (Rachmawati, 2021). RTH 

memfasilitasi kegiatan bermain serta eksplorasi anak di tempat yang aman dan 

nyaman. Namun kenyataannya saat ini di Indonesia, terlebih di daerah kota yang 

padat penduduk, dilansir dari beberapa artikel berita melaporkan bahwa area 

bermain bagi anak-anak mulai berkurang hingga menyebabkan anak bermain di 

pinggir jalan besar yang membahayakan keselamatan serta kesehatan anak (Caritra 

Indonesia, 2019; Portal Berita Pemerintah Kota Yogyakarta, 2025; Rusqiyati, 2019; 

Tempo, 2019). Keterkendalaan ini dapat berdampak pada kebutuhan ruang gerak, 

bermain, dan belajar anak di luar ruangan (Hilmy, 2024). 

Perkembangan serta pertumbuhan merupakan hal yang krusial bagi 

kebutuhan masa depan anak. Terlebih perkembangan pada rentang usia 0-6 tahun 

yang biasa disebut sebagai masa golden age. Secara normal, proses tersebut akan 

dilalui oleh setiap anak hingga mencapai kedewasaan dengan perubahan yang terus 

berlanjut. Perkembangan tersebut membentuk dan membantu anak belajar hal-hal 

baru seperti kemampuan dan keterampilan dalam melakukan suatu aktivitas. 

Pengertian perkembangan sendiri dapat diartikan sebagai proses menuju 

pencapaian kesempurnaan yang tidak bisa terulang, didasarkan pada pertumbuhan, 

pematangan, serta pembelajaran (F.J. Monks. et al., 2001, dalam Latifah, 2017).  

Saat ini Pemerintah Indonesia memiliki aturan pengelompokan usia anak 

yang tertulis pada Peraturan Menteri Kesehatan Republik Indonesia Nomor 25 

Tahun 2014 tentang Upaya Kesehatan Anak, rentang usia 12-59 bulan adalah anak 

balita. Sudah cukup banyak para ahli yang mengemukakan teori, bahwa pada 

rentang usia ini anak memasuki periode golden age. Salah satunya yaitu Sigmund 

Freud dalam Setiowati (2020), menyatakan bahwa periode usia dibawah lima tahun 
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dianggap sebagai masa emas pertumbuhan dan perkembangan anak, karena pada 

usia ini perkembangan berlangsung sangat pesat. 

Dalam fase ini, secara natural anak-anak menjadi aktif dalam belajar dan 

mengeksplorasi dunianya menyesuaikan kebutuhan setiap aspek perkembangan 

seperti aktivitas fisik, bersosialisasi, dan yang paling penting adalah bermain. 

Dengan bermain, anak akan dengan sendirinya mempelajari sekitar yang 

mendukung stimulasi perkembangan anak. Anak membutuhkan keterampilan 

dalam mengendalikan gerak tubuhnya saat bermain. Hal ini membutuhkan 

keterampilan motorik yang matang, terlebih pada keterampilan motorik kasar yang 

termasuk salah satu aspek penting dalam perkembangan anak. Gerakan yang 

membutuhkan keterampilan motorik kasar atau otot besar anak antara lain yaitu 

berjalan, berlari, melempar, dan melompat. Kemampuan ini perlu dilatih dan 

dibiasakan agar dapat berkembang secara optimal, karena berhubungan dengan 

koordinasi otak anak serta otot yang menjalankan, dan dapat mendukung anak 

dalam melaksanakan tugas motorik yang lebih kompleks di masa yang akan datang.  

Azizah et al. (2023) menjelaskan, ada dua kemampuan penting yang harus 

distimulasi dan dikembangkan dalam perkembangan motorik kasar anak yaitu 

kemampuan melompat dan kemampuan melempar. Kedua kemampuan ini 

berkaitan kuat dengan aspek perkembangan anak yang lain seperti motorik halus 

dan kognitif anak. Pada dasarnya, dalam pelaksanaan gerak membutuhkan 

kemampuan otak untuk menyusun rencana yang kemudian motorik melaksanakan 

rencana tersebut dalam gerak yang terkoordinasi. Pelatihan kedua kemampuan ini 

dapat memacu serta melatih konsentrasi, sensoris keseimbangan, dan rasa sendi 

atau propriosepsi. 

Khadijah & Amelia (2020) menjelaskan bahwa terdapat berbagai metode 

pembelajaran yang cocok untuk mengembangkan keterampilan motorik anak, 

antara lain yaitu metode bermain, karya wisata, proyek, dan lain sebagainya. 

Namun sebaiknya dalam pemilihan metode ini diharapkan memilih metode yang 

memungkinkan anak untuk banyak bergerak dan bermain, karena merupakan 

elemen utama dalam pengembangan motorik sehingga perlu diseimbangkan dengan 

stimuli perkembangan serta dukungan lingkungan tempat anak beraktivitas. Salah 
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satu metode pendekatannya adalah dengan melakukan aktivitas di luar ruangan atau 

outdoor. Program bermain di luar ruangan terbukti dalam memberikan pengaruh 

positif yang cukup besar terhadap perkembangan anak khususnya dalam aspek 

keterampilan motorik, sosial, dan kreatif (Aliriad et al., 2024). Nurdin (2022) juga 

menambahkan, berdasarkan hasil penelitiannya mendapat kesimpulan bahwa 

semakin sering anak terlibat dalam kegiatan bermain di luar ruangan, semakin 

berkembang pula keterampilan fisik motorik anak. 

Namun seiring bertumbuhnya jumlah masyarakat Indonesia serta adanya 

urbanisasi, pengimplementasian aktivitas outdoor untuk anak usia dini di Indonesia 

dapat dinilai menjadi kian sulit. Badan Pusat Statistik melaporkan, pada tahun 

(2024) laju pertumbuhan penduduk Indonesia yaitu 1,11 persen dan jumlah 

penduduk di pertengahan tahun (2024) sebanyak 281,6 juta jiwa. Sedangkan di 

tahun (2022), Badan Pusat Statistik mencatat sebanyak 155.523.750 jiwa tinggal di 

perkotaan, dan sebanyak 120.250.024 jiwa tinggal di daerah pedesaan. Sesuai data 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa meningkatnya jumlah jiwa juga akan menambah 

jumlah tempat tinggal atau permukiman di Indonesia, yang kemudian 

meningkatkan padatnya permukiman. Hal ini dapat berdampak pada berkurangnya 

ruang bermain anak, mengakibatkan anak-anak mencari tempat bermain alternatif 

dan sering kali berada di area yang berisiko seperti di jalan raya atau gang 

(Manurung, 2017). 

Selain itu, peraturan mengenai penyediaan Ruang Terbuka Hijau atau RTH 

di Indonesia hampir setiap daerah belum sepenuhnya memenuhi proporsi yang 

dianjurkan. Sesuai Peraturan Menteri Agraria dan Tata Ruang/ Badan Pertanahan 

Nasional Republik Indonesia Tahun 2022 tentang Penyediaan dan Pemanfaatan 

Terbuka Hijau Bab II Pasal 3 Ayat 2, tentang Tipologi Ruang Terbuka Hijau, 

menyebutkan sebagai berikut; “RTH sebagaimana dimaksud pada ayat (1) paling 

sedikit 30% (tiga puluh persen) dari luas Wilayah Kota atau Kawasan Perkotaan”. 

Namun sebagai contoh pengimplementasiannya, dilansir dari laman berita Radar 

Jogja (Nurwanto, 2025) Kepala Bidang Ruang Terbuka Hijau Publik Dinas 

Lingkungan Hidup atau DLH Kota Yogyakarta, Rina Aryati Nugraha melaporkan 

bahwa RTH publik di daerah Yogyakarta di tahun 2025 ini baru mencapai 8,06 

persen dan 15,288 persen merupakan RTH privat. Sementara itu seiring dengan 
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berkembangnya era digital, Kompas.id (Napitupulu, 2025) melalui laman berita 

melaporkan bahwa Kementerian Komunikasi dan Digital Indonesia sedang 

merancang aturan untuk membatasi waktu akses gawai atau screentime bagi anak-

anak yang juga menjadi salah satu problematika utama. Berhubungan dengan ini, 

Kompas.id menemukan penelitian terbaru dari University of Michigan, Amerika 

Serikat, yang diterbitkan pada Januari 2025 dalam jurnal Health and Place, 

terungkap bahwa program kebijakan serupa kurang efektif di daerah yang memiliki 

sedikit ruang terbuka hijau. Fungsi RTH sendiri dapat digunakan dan dilengkapi 

dengan RBRA atau Ruang Bermain Ramah Anak. 

Kurangnya ruang bermain juga dapat berdampak pada peningkatan 

penggunaan gawai atau gadget anak, yang berisiko memengaruhi gaya hidup serta 

proses perkembangan motorik kasar anak, seperti sedentary behaviour dengan 

kategori berat karena penggunaan gawai (Ishariani & Ludyanti, 2020). Hasil survei 

yang dilakukan oleh The Asian Parent Insights pada tahun 2014 (dalam Suryameng, 

2019) pada 2.714 orang tua dengan anak usia 3-8 tahun di Asia Tenggara, 98 persen 

orang tua memberikan izin kepada anak-anak mereka untuk menggunakan 

teknologi seperti komputer, smart phone, atau tablet. Apabila intensitas waktu 

penggunaan serta konten yang dikonsumsi anak tidak dipantau serta dibimbing 

dengan baik, maka dapat menimbulkan risiko kecanduan yang mengganggu proses 

perkembangan secara berlanjut. Beberapa contoh gangguan tersebut yaitu risiko 

obesitas (Pangesti et al., 2016), gangguan fungsi sosialisasi dan emosi (Wijaya & 

Nugroho, 2021), keterlambatan bicara (Fitriani et al., 2022), hingga gangguan 

perkembangan motorik karena kurangnya aktivitas fisik (Felix et al., 2020). 

Dari data di atas, maka perlu diusahakannya sebuah perancangan sarana 

atau mainan yang dapat menjadi salah satu pendukung stimulasi aspek 

perkembangan motorik kasar anak serta tetap dapat memfasilitiasi sesuai area 

penggunaan secara indoor, dan mengacu karakteristik bermain anak usia 3-4 tahun. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah pada perancangan ini 

adalah bagaimana rancangan mainan bagi anak berumur 3-4 tahun yang dibutuhkan 
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untuk mendukung stimulasi motorik kasar, dengan area lingkungan bermain anak 

terbatas. 

C. Batasan Masalah 

Sesuai dengan latar belakang dan rumusan masalah yang telah disampaikan 

di atas, maka batasan masalah yang dapat digunakan sebagai acuan lingkup 

perancangan agar dalam proses perancangan dapat menghindari meluasnya 

masalah yaitu sebagai berikut: 

a) Mainan yang dirancang bagi anak balita dengan rentang usia 3 – 4 tahun. 

b) Mendukung stimulasi perkembangan kemampuan motorik kasar. 

c) Lingkungan bermain anak yang terbatas. 

d) Berupa mainan berbentuk fisik, bukan digital. 

D. Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari perancangan ini untuk 

mendapatkan rancangan mainan yang dapat mendukung stimulasi aspek 

kemampuan dan perkembangan motorik anak di rentang usia 3-4 tahun dengan 

area lingkungan bermain yang terbatas. Perancangan ini juga menjadi 

pemenuhan syarat kelulusan jenjang S1 di program studi Desain Produk Institut 

Seni Indonesia Yogyakarta. 

2. Manfaat 

Manfaat yang akan didapatkan dari proses serta hasil perancangan 

mainan anak ini yaitu: 

a. Mahasiswa 

1) Dapat memahami dengan baik dan jelas bagaimana merancang 

sebuah mainan yang dapat menjadi pendukung stimulasi aspek 

perkembangan motorik kasar anak. 
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2) Sebagai sarana untuk melatih, memahami, dan meningkatkan 

kemampuan problem solving, peka terhadap sekitar, serta berpikir 

secara kritis. 

b. Institusi 

1) Diharapkan mampu bermanfaat sebagai sumber referensi dan 

pembelajaran dalam melakukan penelitian lebih lanjut dengan 

topik yang relevan. 

2) Hasil perancangan dapat digunakan sebagai acuan pembelajaran 

untuk generasi berikutnya. 

c. Masyarakat 

1) Membantu menambah mainan yang mendukung stimulasi aspek 

perkembangan anak balita bagi orang tua serta anak agar memiliki 

opsi mainan yang lebih luas dan beragam. 

2) Mengajak orang tua untuk memperhatikan perkembangan anak dan 

lebih bijak dalam pemberian akses gawai pada anak di usia dini. 

3) Meningkatkan kesadaran pada masyarakat akan dampak 

berkurangnya ruang gerak anak. 

4) Meningkatkan kesadaran dan menambah pengetahuan orang tua 

pentingnya dukungan stimulasi pada perkembangan anak. 

5) Menjadi peluang ide bisnis. 

6) Memberikan contoh konkrit pada masyarakat manfaat dan fungsi 

desain dan desainer produk di lingkup sosial. 

 

 

 

 

 

 

 




