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INTISARI 

 

 Perkembangan sensorik dan motorik halus merupakan bagian penting pada 

masa golden age anak usia dini karena berkaitan dengan kemampuan anak dalam 

menerima, merespon, dan mengkoordinasikan rangsangan melalui indera dan 

gerakan tubuh. Salah satu media yang dapat digunakan untuk menstimulasi 

perkembangan tersebut ialah permainan interaktif berbasis sensorik. Permainan 

kubus dipilih sebagai sumber ide penciptaan karya karena mampu memberikan 

pengalaman bermain yang melibatkan unsur visual, auditori, dan taktil secara 

bersamaan. Oleh karena itu,  

 Penulis menciptakan karya interaktif permainan kubus sebagai media 

perkembangan sensorik dan motorik halus anak usia dini melalui pendekatan 

bermain yang edukatif dan menyenangkan. Karya ini menggunakan teknik sulam 

benang, sulam tapis, dan bordir pada berbagai jenis kain dengan tambahan unsur 

interaktif sebagai stimulasi multisensorik anak. Pendekatan penciptaan karya 

menggunakan metode play based learning dan teori estetika Monroe Beardsley 

melalui aspek unity, complexity, dan intensity.  

 Karya Tugas Akhir ini menghasilkan dua puluh permainan kubus interaktif 

yang disesuaikan dengan tahap perkembangan anak usia dini, mulai dari bayi usia 

1 bulan hingga anak usia 4 tahun. Setiap karya memiliki unsur visual, auditori, 

taktil, dan aktivitas motorik yang berbeda sehingga mampu menjadi media bermain 

edukatif untuk membantu stimulasi perkembangan sensorik, motorik halus, 

koordinasi mata dan tangan, serta kemampuan kognitif anak melalui pengalaman 

bermain yang interaktif dan menyenangkan. 

 

 

Kata Kunci: permainan kubus, interaktif, sensorik, motorik halus, dan anak 

usia dini  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

xix 

 

ABSTRAK 

 

 Sensory and fine motor development are crucial during the “golden age” 

of early childhood, as they are closely linked to a child’s ability to perceive, respond 

to, and coordinate stimuli through the senses and body movements. One medium 

that can be used to stimulate this development is sensory-based interactive play. 

Cube games were chosen as the inspiration for this project because they provide a 

play experience that simultaneously engages visual, auditory, and tactile elements.  

 The author created an interactive cube game as a medium for the sensory 

and fine motor development of young children through an educational and 

enjoyable play-based approach. This work employs thread embroidery, tapestry 

embroidery, and embroidery techniques on various types of fabric, incorporating 

interactive elements to provide multisensory stimulation for children. The creative 

approach utilizes play-based learning methods and Monroe Beardsley’s aesthetic 

theory through the aspects of unity, complexity, and intensity. 

  This final project results twenty in an interactive cube game tailored to the 

developmental stages of young children, ranging from 1-month-old infants to 4-

year-olds. Each piece incorporates distinct visual, auditory, tactile, and motor 

activity elements, making it an educational play medium designed to stimulate 

children’s sensory development, fine motor skills, hand-eye coordination, and 

cognitive abilities through an interactive and enjoyable play experience. 

 

 

 

 

Keywords: play cube, interactive, sensory, fine motor skills, and early childhood
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BAB I   

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 Anak usia dini merupakan individu yang berada pada fase 

pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat, sehingga dikatakan 

sebagai lompatan perkembangan. Pada fase ini anak usia dini masih berada 

dalam masa bermain (Susanti et al., 2024). Bermain  merupakan  kegiatan  

yang  sangat  disukai  anak - anak, selain bereksperimen anak juga dapat 

belajar melalui bermain (Virianingsih et al., 2021). Fase anak usia dini 

dimulai sejak usia 0 – 6 tahun atau yang biasa disebut dengan golden age 

yang merupakan periode di mana sekitar 80% perkembangan otak terjadi 

pada fase tersebut, sehingga stimulasi yang diberikan selama fase ini sangat 

menentukan arah perkembangan anak di masa selanjutnya (Sania & Sirozi, 

2025). Kurangnya stimulasi pada fase golden age berisiko menciptakan 

keterlambatan perkembangan yang sulit dipulihkan (Bonita et al., 2022 

sebagaimana dikutip dalam Sania & Sirozi, 2025) 

 Stimulasi adalah kegiatan merangsang kemampuan dasar yang 

dimiliki anak agar dapat tumbuh dan berkembang secara optimal serta 

berfungsi sebagai penguat yang bermanfaat bagi perkembangan anak 

(Khadijah, 2022). Stimulasi perkembangan anak dilakukan melalui sensorik 

dan motorik halus. Perkembangan sensorik adalah proses pematangan 

kemampuan anak menangkap informasi lewat sistem indera ketika 

mendeteksi dan memproses sentuhan, penglihatan, serta pendengaran. 

Sedangkan perkembangan motorik halus merupakan stimulasi untuk 

mengembangkan gerakan otot halus dan mata (Rohmatillah, 2024). 

Stimulasi yang baik dapat dilakukan secara bertahap dan berkelanjutan 

sesuai umur anak dan menggunakan alat bantu atau permainan sederhana 

yang aman (Khadijah, 2022) 

 Selama ini, salah satu media sensorik anak di dapat dari busy book 

berupa buku edukasi dan motorik yang diproduksi oleh brand Fox and 
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Bunny terdapat di daerah Sleman, Yogyakarta. Adapun media alat 

permainan edukatif permainan kubus untuk anak usia dini ini sudah pernah 

menjadi tema tugas akhir Urul Ismiati dari Universitas Muhammadiyah 

Ponorogo tahun 2023 berjudul “Alat Permainan Edukatif (Kubus Magic)” 

yang terbuat dari kayu, dengan setiap sisinya menampilkan permainan yang 

berbeda seperti aktivitas menjahit, papan sensori, balok konsentrasi, sempoa 

geometri, seni alfabet, dan puzzle. Tetapi media tersebut cenderung masih 

berfokus pada aspek tertentu, seperti motorik atau visual saja (Ismiati, 2023) 

 Interaktivitas menjadi aspek penting dalam menciptakan 

pengalaman yang efektif. Interaktif menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia 

(KBBI) memiliki arti bersifat saling melakukan aksi, bersifat antar - 

hubungan, dan saling aktif. Karya interaktif merupakan bentuk karya yang 

dirancang untuk mendorong keterlibatan aktif pengguna melalui proses 

eksplorasi, manipulasi, serta respon terhadap stimulus yang diberikan. 

Pemberian stimulasi sensori sebaiknya diberikan melalui pendekatan 

bermain.  

 Melalui permainan kubus yang aman dan tidak berbahan kimia 

menawarkan sensorik yang multisensorik dan motorik halus anak secara 

menyeluruh dalam satu konsep karya interaktif. Benda tiga dimensi 

berbentuk kubus yang dirancang sebagai multisensorik terdiri dari aspek 

visual, taktil, dan auditori sesuai kebutuhan sensorik anak serta sesuai 

dengan kategori usia. Dirancang untuk melatih problem solving seperti 

mengesplorasi permainan yang dapat membantu anak untuk 

mengembangkan persepsi dan menambah informasi terhadap suatu objek. 

Dimulai sejak anak harus melihat dan memegang objek untuk memahami 

karakteristiknya sampai tahapan membuat keputusan mengenai objek 

tertentu. Serta melatih mengembangkan kemampuan mengenal bentuk dan 

warna. 

 Adapun kelebihan permainan kubus yang multisensorik 

menghadirkan atau menggabungkan sensorik dengan motorik halus dalam 

satu permainan, dengan sensorik fokus pada usia 0 - 3 tahun dan motorik 

halus usia 3 – 6 tahun, dengan adanya aspek visual penerapan warna dengan 
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memperkenalkan ragam hias fauna dengan menggunakan teknik sulam 

benang dan sulam tapis, auditori melalui bunyi yang ada pada permainan 

kubus seperti menggunakan kerincing dan squeaker yang mudah ditemukan 

di kehidupan sehari - hari serta taktil yang didapat dari berbagai tekstur 

bahan dasar kain sehingga aman dan nyaman digunakan anak usia dini 

karena menggunakan material kain. 

 Penulis ingin menciptakan suatu karya yang bermanfaat bagi anak 

usia dini serta memberikan ruang bermain dengan permainan kubus yang 

dapat mendukung perkembangan anak dan mengoptimalkan potensinya. 

Dengan demikian, anak dapat tumbuh menjadi pribadi yang cerdas dan 

multitalenta. Salah satu media yang dapat digunakan untuk menstimulasi 

perkembangan sensorik dan motorik halus anak adalah permainan kubus. 

Permainan ini merupakan benda tiga dimensi berbentuk kubus yang setiap 

sisinya dirancang dengan stimulus dan multisensorik yang berbeda seperti 

variasi tekstur, warna, bunyi, dan aktivitas manipulatif.   

 Maka dari itu, penulis tertarik membahas persoalan tentang karya 

interaktif permainan kubus sebagai media perkembangan sensorik dan 

motorik halus anak usia dini. 

B. Rumusan Penciptaan 

 Berdasarkan latar belakang masalah diatas, rumusan masalah dalam 

penciptaan ini adalah sebagai berikut :  

1. Bagaimana konsep penciptaan karya interaktif permainan kubus 

sebagai media perkembangan sensorik dan motorik halus anak usia 

dini? 

2. Bagaimana proses penciptaan karya interaktif permainan kubus 

sebagai media perkembangan sensorik dan motorik halus anak usia 

dini? 

3. Bagaimana hasil penciptaan karya interaktif permainan kubus 

sebagai media perkembangan sensorik dan motorik halus anak usia 

dini? 
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C. Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan dari penciptaan karya ini 

a. Menjelaskan konsep penciptaan karya interaktif permainan kubus 

sebagai media perkembangan sensorik dan motorik halus anak 

usia dini  

b. Menjelaskan proses penciptaan karya interaktif permainan kubus 

sebagai media perkembangan sensorik dan motorik halus anak 

usia dini  

c. Mewujudkan dan menghasilkan karya interaktif permainan kubus 

sebagai media perkembangan sensorik dan motorik halus anak 

usia dini untuk memenuhi persyaratan nilai tugas akhir 

2. Manfaat dari penciptaan karya ini 

a. Karya interaktif yang dihasilkan diharapkan dapat membantu 

perkembangan sensorik dan motorik halus anak usia dini melalui 

permainan kubus serta memberikan edukasi mengenai sensorik 

dan motorik halus anak bagi pembaca 

b. Bagi saya penciptaan karya ini dapat dijadikan sebagai sarana 

mengekspresikan diri melalui estetika yang diciptakan 

c. Sebagai sarana pengembangan ide penciptaan karya seni yang 

berkelanjutan 

D. Metode Pendekatan 

1. Pembelajaran Berbasis Bermain (play based learning) 

   Pada proses penciptaan karya ini penulis menggunakan 

metode pendekatan pembelajaran berbasis bermain (play based 

learning) yang menempatkan aktivitas bermain sebagai media utama 

dalam proses stimulasi dan pembelajaran anak usia dini. Dengan 

digunakannya metode pendekatan ini bertujuan untuk menciptakan 

proses belajar yang menyenangkan, interaktif, dan sesuai dengan 

karakteristik perkembangan anak pada masa golden age. Melalui 
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pendekatan bermain, anak dapat mengeksplorasi bentuk, warna, 

tekstur, dan gerak secara langsung sehingga mampu memberikan 

pengalaman belajar yang lebih konkret dan bermakna. Permainan 

kubus berperan sebagai fasilitator yang menyediakan media, 

suasana, serta stimulasi yang mendukung perkembangan sensorik 

dan motorik halus anak. Bermain tidak hanya berfungsi sebagai 

aktivitas hiburan, tetapi juga menjadi sarana pembelajaran yang 

dapat membantu anak mengembangkan kemampuan koordinasi 

mata dan tangan, konsentrasi, kreativitas, dan respon inderawi secara 

bersamaan (Faizah & Muthi, 2025) 

2. Estetika 

 Nilai estetika dapat diartikan sebagai suatu penilaian yang 

berkaitan dengan keindahan. Teori estetika Monroe Beardsley  

menjelaskan bahwa benda seni terdapat tiga nilai estetika  yang  

membuat baik dan tampak indah yaitu unity (kesatuan), complexity 

(kerumitan/kompleksitas), dan intensity (kesungguhan). Dalam 

unity (kesatuan) dapat dilihat melalui unsur - unsur rupa seperti 

garis, bidang, warna, ruang dan lain - lain yang dapat menjadi sebuah 

kesatuan dalam karya tersebut. Fungsi kesatuan dalam karya yaitu 

struktur yang dapat membentuk karya di dalam unsur - unsur seni 

yang menjadi kesenian yang terbentuk dari pola garis, bentuk, 

bidang, warna, tekstur, dan ruang yang tersusun membuat prinsip - 

prinsip penataan, yaitu keseimbangan, pusat perhatian, proporsi, 

keserasian dan lain sebagainya. Hal ini dimaksudkan sebagai 

pengatur dalam penciptaan karya, karena estetika berkaitan dengan 

bentuk tampilan karya itu sendiri. Adapun dalam complexity 

(kerumitan) adalah suatu objek atau karya yang diciptakan cukup 

terlihat rumit dari segi karya dan teknik yang digunakan, tetapi 

terdapat makna dan unsur dalam karya tersebut. Pada intensity 

(kesungguhan) atau keseriusan yaitu estetika pada karya memiliki 

sebuah kualitas yang dapat dilihat atau yang menonjol, serta 
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perantara mengekspresikan emosional dan simbol - simbol dalam 

mewujudkan suatu karya  

 Dalam karya interaktif permainan kubus, teori estetika 

Beardsley digunakan untuk menganalisis kesatuan unsur visual dan 

tekstur, keragaman stimulus multisensorik pada setiap sisi kubus, 

serta ekspresi interaktif yang dihadirkan melalui bentuk, warna, 

bunyi, dan material permainan (Nurbayani, 2022) 

E. Metode Penciptaan 

 Sebuah karya seni tidak dapat lepas dari proses penciptaannya, 

dalam proses penciptaan karya seni selalu berhubungan erat dengan 

gagasan, ide dan pengalaman penulis, serta melalui persiapan khusus 

dengan perhitungan yang matang dan proses penggarapan yang bisa 

memakan waktu. Hasil karya seni yang dicapai melalui proses penciptaan 

dengan perhitungan teknis biasanya bersifat rasional yang mengandung 

estetika intelektual, sementara itu hasil seni yang diciptakan berdasarkan 

konseptual telah di perhitungan secara teknis. Adapun metode penciptaan 

yang relevan dengan konsep penulis yaitu menggunakan teori SP. Gustami, 

langkah penciptaan SP. Gustami terdiri dari eksplorasi, perancangan, 

perwujudan, dan evaluasi. Secara singkat tahapan penciptaan yang 

dilakukan akan dideskripsikan sebagai berikut. 

 

Gambar 1. 1 Skema Proses Penciptaan Seni Kriya oleh SP. Gustami (2004) 

(Sumber : Arrazi, 2024) 
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1. Eksplorasi 

 Tahap eksplorasi merupakan tahap awal yang penulis 

lakukan. Pada tahap ini penulis merumuskan konsep dan 

tema penciptaan melalui 3 langkah eksplorasi yaitu pertama 

penulis melakukan eksplorasi Sumber data berupa kajian 

pustaka (cetak dan elektronik) dan observasi langsung, dan 

yang kedua yaitu melakukan eksplorasi alat, bahan atau 

material, serta teknik, dan yang ketiga yaitu melakukan 

eksplorasi berbagai dokumentasi Sumber inspirasi untuk 

mendapatkan konsep pemecahan masalah secara teoritis 

yang akan dipakai sebagai dasar perancangan desain karya. 

Hal yang pertama kali penulis lakukan ialah 

melakukan eksplorasi Sumber data melalui buku yang 

relevan dan jurnal penelitian terkait (internet), yang 

membahas secara keseluruhan tentang perkembangan 

sensorik dan motorik anak. Selain itu terdapat kegiatan 

observasi langsung ke toko buku “fox and bunny” yang 

berada di daerah Sleman, Yogyakarta serta mengamati dan 

melakukan teknik sulam tapis ketika pada mata kuliah kriya 

eksperimental yang menjadi Sumber inspirasi saya dalam 

berkarya. 

Selanjutnya penulis melakukan kegiatan eksplorasi 

berbagai alat dan bahan untuk menciptakan karya seni yaitu 

pemilihan bahan difokuskan pada material yang aman, 

nyaman disentuh, tidak memiliki permukaan tajam, serta 

mampu memberikan stimulasi sensorik melalui variasi 

warna, tekstur, dan bentuk. Bahan yang dieksplorasi meliputi 

kain katun, kain kanvas, kain roberto kafali, kain flanel, 

dakron, pom-pom, pita, resleting, cermin akrilik, kerincing, 

dan berbagai material tekstil lainnya yang memiliki 

karakteristik sensorik yang berbeda. Selain 

mempertimbangkan aspek visual dan taktil, pemilihan bahan 
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juga dilakukan dengan memperhatikan keamanan dan 

kenyamanan bagi bayi dan anak usia dini sebagai pengguna 

karya. 

 

Penulis juga melakukan eksplorasi terhadap berbagai 

unsur interaktif yang dapat mendukung fungsi sensorik dan 

motorik halus, seperti sensorik bunyi, tekstur, serta media 

yang dapat disentuh, ditekan, digenggam, ditarik, maupun 

dibuka dan ditutup oleh anak. Melalui proses eksplorasi 

tersebut, penulis menyeleksi unsur - unsur yang dinilai sesuai 

dengan tujuan penciptaan karya serta karakteristik 

perkembangan anak pada setiap kategori usia. 

Selain eksplorasi bahan, penulis melakukan 

eksplorasi terhadap alat - alat yang digunakan dalam proses 

penciptaan, seperti jarum jahit tangan, jarum bordir, 

pemidangan, gunting kain, meteran, kapur kain, mesin jahit, 

lem tekstil, serta berbagai peralatan pendukung lainnya. 

Eksplorasi alat dilakukan untuk menentukan teknik 

pengerjaan yang paling sesuai dengan karakteristik bahan 

yang digunakan, sehingga dapat menghasilkan konstruksi 

karya yang kuat, rapi, dan aman. Pemilihan alat juga 

disesuaikan dengan kebutuhan penerapan teknik sulam 

benang, sulam tapis, jahit sum, tusuk feston, bordir, dan 

proses perakitan kubus secara keseluruhan. 

Selain itu, penulis juga melakukan eksplorasi sumber 

inspirasi visual yang meliputi bentuk, warna, motif, ilustrasi, 

dan unsur estetika yang akan diterapkan pada karya. 

Eksplorasi visual dilakukan dengan mempertimbangkan 

karakteristik perkembangan sensorik anak, sehingga motif 

yang dihasilkan tidak hanya memiliki nilai estetika, tetapi 

juga mampu menarik perhatian dan mendukung aktivitas 

eksplorasi sensorik anak usia dini.  
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Ketiga kegiatan dalam tahap eksplorasi ini dilakukan 

untuk mengidentifikasi permasalahan yang ada pada 

permainan kubus serta menganalisis solusi yang tepat untuk 

memecahkannya, dalam hal ini penulis memilih karya 

interaktif permainan kubus sebagai media perkembangan 

sensorik dan  motorik halus anak usia dini yang akan 

diangkat dalam konsep karya penciptaan untuk memenuhi 

persyaratan nilai tugas akhir. Konsep penciptaan ini nantinya 

akan menjadi landasan visualisasi gagasan kreatif ke dalam 

bentuk rancangan desain pada tahap selanjutnya.  

2. Perancangan 

 Dalam tahap perancangan, konsep penciptaan yang 

dihasilkan pada tahap eksplorasi akan dijadikan sebagai 

acuan untuk pembuatan sketsa dan desain yang diinginkan. 

Hal ini memberikan peluang untuk memunculkan ide lain 

ditinjau dari segi bentuk yang akan diwujudkan. 

3. Perwujudan 

Tahap perwujudan merupakan proses 

memvisualisasikan ide atau gagasan ke dalam suatu  medium 

dengan memanfaatkan media (bahan, alat, dan teknik). 

Dengan mempertimbangkan  hasil eksplorasi dan 

perancangan yang telah dilakukan, dilanjutkan dengan sketsa 

yang dipilih dan hasil visual dari proses perancangan akan 

diwujudkan menjadi karya yang sebenarnya. Tahap 

perwujudan meliputi beberapa kegiatan seperti menyiapkan 

alat, bahan, media, proses pembuatan karya, dan proses 

finishing, selanjutnya mulai mewujudkan karya sesuai 

dengan teknik dan konsep yang sudah ditentukan.  

4. Evaluasi 

Pada tahap evaluasi dilakukan sebuah penilaian 

ulang terhadap hasil perwujudan yang sudah diselesaikan. 

Hal ini bertujuan untuk meninjau ulang kesesuaian gagasan 
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dengan hasil perwujudan karyanya. Pada tahap ini, kegiatan 

yang penulis lakukan berupa peninjauan terhadap karya yang 

telah dihasilkan. Hasil yang akan didapat nantinya akan 

dieksplorasi kembali berupa kegiatan merevisi wujud dan 

motif yang sesuai dengan pertimbangan beberapa aspek yang 

tepat untuk diterapkan pada konsep karya penciptaan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


