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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

  Tugas Akhir dengan judul “Karya Interaktif Permainan 

Kubus sebagai Media Perkembangan Sensorik dan Motorik Halus 

Anak Usia Dini” ini dilatarbelakangi oleh pentingnya stimulasi 

sensorik dan motorik halus pada masa golden age anak. Permainan 

kubus dipilih sebagai sumber ide penciptaan karya karena mampu 

menjadi media bermain sekaligus media pembelajaran yang 

interaktif bagi anak usia dini. Pada Tugas Akhir ini penulis 

menciptakan permainan kubus interaktif yang menggabungkan 

unsur visual, auditori, dan taktil untuk memberikan pengalaman 

bermain yang edukatif dan menyenangkan sesuai tahap 

perkembangan anak. 

  Karya permainan kubus ini diwujudkan menggunakan 

berbagai teknik kriya tekstil seperti sulam benang, sulam tapis, 

bordir, jahit sum, dan tusuk feston yang diaplikasikan pada media 

kain roberto kafali, kain canvas, kain velboa, kain flannel, kain drill, 

serta kain tekstur lainnya. Penggunaan warna – warna cerah, visual 

fauna, pom – pom, resleting, gesper, magnet, squeaker, dan 

kerincing sengaja dirancang untuk menciptakan stimulasi 

multisensorik pada anak. Unsur visual diterapkan melalui warna dan 

bentuk fauna, unsur auditori diwujudkan melalui bunyi interaktif, 

sedangkan unsur taktil diwujudkan melalui penggunaan berbagai 

jenis tekstur kain dan elemen permainan yang dapat disentuh, 

ditekan, serta dimainkan secara langsung oleh anak. Dengan metode 

pendekatan pembelajaran berbasis bermain (play based learning), 

penulis terbantu dalam proses penciptaan karya karena pendekatan 

ini menjadikan aktivitas bermain sebagai media utama pembelajaran 

dan stimulasi anak usia dini. Proses penciptaan karya dimulai dari 
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tahap eksplorasi ide dan pengumpulan data mengenai perkembangan 

sensorik dan motorik halus anak, kemudian dilanjutkan dengan 

proses perancangan desain, pemilihan material, eksperimen teknik, 

hingga tahap perwujudan karya interaktif permainan kubus. Selama 

proses berkarya, penulis memahami pentingnya perencanaan, 

pemilihan media yang aman dan sesuai untuk anak, serta 

penyusunan unsur visual dan sensorik yang disesuaikan dengan 

tahap perkembangan usia anak. 

  Tugas Akhir ini menghasilkan dua puluh karya permainan 

kubus interaktif yang disesuaikan berdasarkan kategori usia anak, 

mulai dari bayi usia 1 bulan hingga anak usia 4 tahun. Setiap karya 

memiliki unsur visual, auditori, taktil, dan aktivitas motorik yang 

berbeda sesuai kebutuhan perkembangan anak pada setiap tahap 

usia. Melalui karya ini penulis mencoba menghadirkan media 

bermain edukatif yang tidak hanya berfungsi sebagai permainan, 

tetapi juga sebagai sarana stimulasi perkembangan sensorik, motorik 

halus, koordinasi mata dan tangan, konsentrasi, serta kemampuan 

kognitif anak usia dini. Selain itu, karya ini juga bertujuan untuk 

menunjukkan bahwa karya kriya tekstil dapat diwujudkan dalam 

bentuk karya interaktif yang inovatif, edukatif, dan mampu 

memberikan pengalaman bermain yang menyenangkan bagi anak. 

B. Saran 

 Kendala pada proses pembuatan karya ini terdapat pada 

proses penyatuan sisi - sisi kubus agar bentuk tetap presisi, 

seimbang, dan kokoh saat digunakan sebagai media permainan 

sensorik anak. Selain itu, proses pemasangan visual sulam, bordir, 

dan unsur interaktif seperti pom-pom, resleting, magnet, serta 

sensorik bunyi memerlukan ketelitian agar hasil jahitan terlihat rapi 

dan tidak menimbulkan permukaan kain yang bergelombang. 

Penggunaan berbagai jenis kain dengan karakter tekstur yang 

berbeda juga menjadi tantangan tersendiri karena setiap material 
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membutuhkan penyesuaian teknik jahitan dan pemasangan agar 

tetap nyaman dan aman digunakan anak usia dini. 

  

 Melalui proses penciptaan karya ini, penulis memahami 

bahwa setiap kekurangan dan kesulitan dalam berkarya dapat 

menjadi pengalaman pembelajaran untuk menghasilkan karya yang 

lebih baik. Oleh karena itu, penulis berharap karya ini dapat menjadi 

bahan pembelajaran dan referensi bagi penulis maupun orang lain 

yang ingin mengembangkan karya interaktif berbasis sensorik dan 

motorik bagi anak usia dini, sehingga ke depannya dapat tercipta 

karya yang lebih inovatif, edukatif, dan sesuai dengan kebutuhan 

perkembangan anak. 

 Bagi pencipta karya selanjutnya, disarankan untuk lebih 

memperhatikan aspek keamanan dalam perancangan dan pembuatan 

karya interaktif yang ditujukan bagi bayi dan anak usia dini. 

Pemilihan material perlu mempertimbangkan standar keamanan 

yang sesuai dengan karakteristik pengguna, terutama pada unsur 

interaktif yang sering disentuh, ditarik, maupun dimasukkan ke 

dalam mulut oleh anak. Unsur interaktif tersebut berupa kerincing, 

pom – pom, manik – manik, dan aksesori lainnya perlu dipasang 

dengan konstruksi yang kuat dan teknik jahitan yang lebih kokoh 

untuk mengurangi risiko terlepas saat digunakan. Selain itu, 

penggunaan manik – manik atau mutiara pada area tertentu, seperti 

di sekitar cermin, perlu dievaluasi kembali atau diganti dengan 

material yang lebih aman guna meminimalkan potensi bahaya bagi 

anak. 

 Pada bagian resleting, disarankan untuk menambahkan 

pelindung atau penutup pada kepala resleting sehingga lebih aman 

dan nyaman saat digunakan oleh anak usia dini. Sensorik bunyi 

seperti kerincing juga perlu diperkuat, baik pada sistem pemasangan 

maupun penguncian bagian dalamnya, agar tidak mudah lepas akibat 

gesekan, tarikan, maupun penggunaan berulang. Dengan demikian, 
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aspek keamanan dapat lebih terjamin tanpa mengurangi fungsi 

sensorik, edukatif, maupun nilai estetis yang terdapat pada karya. 

 

 Perlu diperhatikan pula aspek perawatan dan daya tahan 

karya. Pada karya ini, beberapa material dan elemen interaktif yang 

digunakan belum memungkinkan proses pencucian secara 

menyeluruh sehingga penggunaan karya menjadi terbatas. Oleh 

karena itu, pengembangan karya selanjutnya disarankan 

menggunakan material yang lebih mudah dibersihkan, tahan 

terhadap proses pencucian, serta memiliki konstruksi yang lebih 

kuat agar dapat digunakan secara berulang dan memiliki masa pakai 

yang lebih panjang. 

 Selain itu, diperlukan perencanaan waktu yang lebih matang 

serta eksplorasi teknik dan media yang lebih beragam agar hasil 

karya dapat berkembang menjadi lebih kreatif dan inovatif. Penulis 

juga menyarankan agar pengembangan karya interaktif berikutnya 

dapat menambahkan unsur edukatif lain seperti pengenalan bentuk, 

angka, huruf, maupun kemampuan kognitif anak sehingga fungsi 

karya tidak hanya sebagai media sensorik dan motorik, tetapi juga 

sebagai media pembelajaran yang lebih luas bagi anak usia dini. 
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