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ABSTRAK
Ain Nurnabila: Pengembangan Busy Board Sebagai Media untuk Melatih
motorik Halus Anak Usia Prasckolah di UPT PPRSA Inang Matutu. Dibimbing
Oleh: Ningsih Jaya dan Yulianto

tar Belakang: Usia prasekolah merupakan tahap penting dalam perkembangan
keterampilan motorik halus anak, yang sangat dipengaruhi oleh stimulasi
lingkungan Gan penggunaan media bermain cdukatif yang tepat. Tujuan
Penelitian: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat edukatif berupa
busy board sebagm media untuk meningkatkan kemampuan@nmrik halus anak
usia 2—4 tahun di UPT PPRSA Inang Matutu Makassar. Metode Penelitian:
Metode yang digunakan adalah deskriptif koalitatif dengan teknik pengumpulan
data melalui observasi dan wawancara terhadap pendidik. Busy board dirancang
dalam dua ukuran (besar dan portabel) serta dilengkapi berbagai komponen
interaktif seperti ritsleting, roda, kancing, tali sepatu, dan tekstur berbeda yang
bertujuan merangsang koordinasi tangan dan mata serta gerakan jari anak. Hasil
Penelitian : Penelitian menunjukkan bahwa produk mendapat tanggapan sangat
positil dari pendidik, khususnya dalam aspek desain, daya tarik, fungsionalitas.
kemudahan penggunaan, dan variasi aktivitas. Anak-anak juga menunjukkan
antusiasme tinggi saat bermain serta mengalami peningkatan dalam keterampilan
gyemanipulasi objek kecil. Kesimpulan : Penelitian ini menyimpulkan bahwa
busy board merupakan media edukatf yang efektif untuk menstimulasi
pm‘kembal@n motorik halus anak, dan dirckomcfm.kan untuk digunakan secara
lebih luas di lembaga pendidikan anak usia dini. Penelitian ini juga memberikan
wawasan bermanfaat bagi pendidik dan orang tua dalam memilih media bermain
yang aman dan edukatif.
Kata Kunci: Busy board. motorik halus, anak prasekolah, stimulasi, media
edukatif .
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ABSTRACT
Ain Nurnabila: Development of Busy Board as a Medium to Improve Fine Motor
Skills of Preschool Children at UPT PPRSA Inang Matutu. Supervisors: Ningsih
Jaya and Yulianto
116

Background: Preschool age is a crucial stage in the development of children's
fine motor skills, which are strongly influenced by environmefgy stimulation and
the use of appropriate educational play media. Objective: This study aims to
Eelop an educational tool in the form of a busy board as a medium to enhance
the fine motor skills @¥hildren aged 2-4 years at UPT PPRSA Inang Matutu
Makassar. Method: The method used is descriptive qualitative, with data
collection technigues through observation and interviews with educators. The
busy board was designed in two siges (large and portable) and equipped with
various interactive components such as zippers, wheels, butions, shoelaces, and
different textures aimed at stimulating hand-eve coordination and finger
movements. Result: The studv showed that the product received very positive
responses from educators, particularly in aspects of design, attractiveness,
Sfunctionality, ease of use, and variety of activities. Children aiso showed high
enthusiasm while plaving and experienced improvements in manipulating small
objects. Conclusion: This siudy cf@Bdes thai the busy board is an effective
educational medium for stimulafFEy the fine motor development of children and is
recommended for broader use in early childhood education institutions. It also
provides valuable insights for educators and parents in choosing safe and
educational play media.

Keywords: Busy board, fine motor skills, preschool children, stimulation,
educational media.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Anak — anak yang termasuk dalam kategori usia ni adalah mereka yang
berusia antara 0 hingga 8 tahun (NAEYC, 2020). Mereka termasuk dalam
berbagai program pendidikan, seperti penitipan anak, pusat perlindungan
keluarga, pendidikan pra-sekolah baik yang dikelola oleh swasta maupun
pemerintah, taman kanak-kanak serta sckolah dasar. Periode usia dini
merupakan fase yang signifikan dan kritis dalam perkembangan hidup anak,, di
mana pertumbuhan fisik dan mental terjadi dengan sangat ccpat.eh karena
itu, anak — anak di wusia dini memerlukan stimuolasi vang tepay untuk
mengoptimalkan perturnbuhan dan perkembangan mereka.

Pendidikan prasekolah, yang sering dikenal sebagai pendidikan anak usia
dini atan PAUD. merupakan bagian penting dari perkembangan anak. Tujuan
dari ndidikan anak usia dini (PAUD) adalah mendukung perkembangan
anak scjak lahir hingga usia enam tahun. Tujuan dari PAUD adalah
memberikan stimulasi pendidkan yang mendukung perkembangan fisik,
kognitif, sikap dan keterampilan anak. Dalam konteks PAUD proses
pembelajaran dilaksanakan melalui pendekatan berbasis permainan. yang
memfasilitasi pencapain tujuan pendidikan secara efektif (Vika Ulfiana Latifa

and Ali Maskur 2023).




Bermain dari sudut pandang pendidikan adalah sebuah kegiatan vang
memanfaatkan alat permainan edukatif, yang bertujuan untuk mendorong
pertumbuhan kognitif, sosial, emosional, serta fisik k. Anak-anak dapat
belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan tanpa stres melalui
permainan ini, yang mendorong kreativitas dan memaksimalkan berbagai
faktor perkembangan anak usia dini. (Shatira, dalam Dimas and Akmal 2022).
Oleh sebab itu, penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif
sangat krusial untuk mengoptimalkan berbagai aspek perkembangan anak usia
dini. Pembelajaran scbaiknya dirancang agar menyenangkan, schingga anak
akan merasa lebih nyaman dan tidak merasa tertekan ketika mengikuti
kegiatan pembelajaran (Yuliasari et. al, dalam Dimas and Akmal 2022).

Menurut data dari World Health Education (WHO) pada tahun 2020,
sekitar 15-20% anak — anak dalam tahap prasekelah sering menghadapi
kendala dalam perkembangan keterampilam motorik  halus  mercka.
Berdasarkan laporan dari UNICEF, tantangan dalam pertumbuhan  dan
perkembangan, khususnya terkait keterampilan motorik, masih cukup besar,
dengan angka mencapai 27.5% atau sekitar 3 juta anak yang terdampak
(Novia, 22). Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Bavarian Pre-School
Morbidity Survey (BPMS) menunjukkan adanya penigkatan yang mencolok
dalam keterlambatan motorik halus di kalangan anak prasekolah, dari 4.07%
pada tahun 2014 menjadi 22,05% pada tahun 2019 (Caniato, 2020). Di
Indonesia, diperkirakan sekitar 14 juta balita. atau sekitar 13%, mengalami

berbagai gangguan perkembangan, termasuk keterlambatan motori halus dan
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kasar, masalah pendengaran, kecerdasan rendah, serta kesulitan berbicara
(Kemenkes, dalam Armahman Fourwanto 2025).

Menurut penelitian yang dilakukan di dua rumah sakit di Jakarta, 11,3%
anak mengalami keterlambatan dalam perkembangan keterampilan motorik
halus. Prevalensi gangguan motorik halus di kalangan anak prasekolah di
Indonesia menjadi yang tertinggi kedua setelah masalah gizi pada balita, yang
mencapal 35%, diikuti oleh prevalensi campak sebesar 3.4% dan diare sebesar
16,7%. Data ini menunjukkan bahwa balita di Indonesia meghadapi risiko
tinggi terhadap berbagai masalah keschatan (Kemenkes, dalam Arrahman
Fourwanto 2025).

Salah satu faktor penting yang perlu dimaksimalkan adalah pengembangan
keterampilan motorik halus pada anak. Aktivitas yang melibatkan bagian
tubuh tertentu yang dilakukan oleh otot-otot kecil dan tidak memerlukan
banyak energi discbut scbagai keterampilan motorik halus. Meskipun
demikian, gerakan ini memerlukan koordinasi yang akurat antara tangan dan
penglihatan. Anak-anak yang memiliki keterampilan motorik halus yang baik
biasanya melakukan berbagai tugas secara mandiri., yang menghasilkan
keterampilan tangan yang cukup dalam melakukan berbagai kegiatan.
Kemandirian anak adalah ketika seorang anak dapat melakukan semua hal,
termasuk aktivitas sehari-hari, sendirian. Kemampuan motorik halus
mempengaruhi kesiapan siswa untuk pendidikan kejenjang yang lebih tingei

{(Kuswanto et al., 2021). Perkembangan motorik halus pada anak dipengaruhi

oleh peluang yang mercka miliki untk berlatih dan belajar. Keterampilam ini




sangat krusial untuk mendukung berbagai aktivitas sehari-hari (Suharsono et
al., dalam Rizky Amaliyah Tambunan, Devi Rismai 2024).

Hasil penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa anak-anak penerima
manfaat berusia antara dua hingga tiga tahun mengikuti aktivitas pembelajaran
di UPT PPRSA Inang Matutu Makassar, khususnya di Kelas C, lingkugan
belajar sering kali terasa kaku dan membosankan. Kondisi ini membuat anak-
anak cepal merasa bosan saat mengikuti proses pembelajaran. Di samping itu,
alat permainan yang ada tidak cukup menarik bagi mereka, sehingga fokus
mercka mudah terganggu dan semangat untuk belajar pun menurun. Hal ini
tentunya dapat berdampak negatif pada perkembangan kreativitas anak
(Dimas dan Akmal, 2022).

Untuk membantu pekerja sosial dalam memberikan pengalaman belajar
yang memaksimalkan pertumbuhan dan perkembangan anak, para peneliti
berupaya menciptakan alat permainan dan program yang menghibur, kreatif,
dan edukatif. Dengan bermain busy board, rasa penasaran anak pun semakin
tumbuh, mendorong mereka untuk mengeksplorasi dan belajar lebih dalam
(Afriani and Angraini 2024).

Untuk membantu anak-anak taman kanak-kanak dalam mengembangkan
keterampilan motorik halus, menurut hasil observasi, diperlukan adanya
perubahan dan inovasi yang berlandaskan pada teknologi baru. Dengan
demikian, tema penelitian ini adalah “Pengembangan Busy Board Sebagai
Sarana Untuk Melatih Keterampilan Motorik Halus Pada Anak  Usia

Prasekolah™. Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk menentukan




bagaimana penggunaan Busy Board memengaruhi keterampilan motorik halus

anak-anak usia dini. Perangkat ini dibuat secara Khusus untuk menarik

perhatian anak melalui berbagai aktivitas yang merangsang gerakan jari serta

menggerakkan otot-otot kecil. Selanjutnya, penelitian ini bertujuan untuk

memberikan edukasi kepada orang tua dan pendidik tentang cara memilih

materi pembelajaran terbaik untuk membantu pertumbuhan anak.

B. Rumusan Masalah

Bagaimana keefektifan dalam pengembangan alat permainan busy board
terhadap anak usia prasckolah di UPT PPRSA Inang Matutu?
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. Bagaimana pengembangan program bermain busy board dalam melatih

motorik halus anak usia prasekolah di UPT PPRSA Inang Matutu?

. Bagaimana efektivitas penggunaan busy board dalam melatih motorik

halus anak wsia dini berdasarkan umpan balik dari pendidik/guru, serta
perbaikan  apa saja  yang diperlukan untuk mengoptimalkan

penggunaannya’?

C. Tujuan Penelitian

1.

Tujuan Umum

Mengembangkan permainan edukatif Busy Board sebagai sarana untuk
meningkatkan aspek perkembangan da anak usia prasekolah.

Tujuan Khusus

a. Mendeskripsikan pengembangkan alat permainan Busy Board untuk

anak usia prasekolah di UPT PPRSA Inang Matutu.
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b. Mendeskripsikan pengembangkan program bermain busy board dalam
melatih motorik halus anak usia prasekolah.

¢. Mengumpulkan umpan balik dari pendidik mengenai busy board dan
program bermain untuk mengevaluasi dan melakukan perbaikan yang

diperlukan.

D. Manfaat Penelitian

1.

3.

Manfaat Praktis

Diharapkan bahwa penelitian ini akan membantu dalam perkembangan
sensorik dan motorik anak-anak: meningkatkan koordinasi antara tangan
dan  mata; meningkatkan keterampilan  pemecahan masalah;  dan
meningkatkan kreativitas. Semua elemen ini  akan meningkatkan
konsentrasi dan kesabaran anak.

Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan wawasan yang mendalam
mengenai peran permainan Busy Board dalam mendukung aspek
perkembangan pada anak usia prasekolah. Hal ini akan sangat bermanfaat,
khususnya bagi Mahasiswa D-III Keperawatan Poltekkes Kemenkes
Makassar.

Manfaat Institusional

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan dan

mendorong anak-anak di UPT PPRSA Inang Matutu untuk belajar.




BABII

TINJAUAN TEORI

A. Tahap Perkembangan
1. Definisj

Sebagai hasil dari proses pematangan atau perubahan yang dialami
oleh organisme dan individu saat mereka mendekati tingkat
kematangannya, perkembangan adalah peningkatan bakat atau
keterampilan dalam struktur dan fungsi wbuh. yang menjadi semakin
kompleks dalam pola vang teratur dan dapat diprediksi. Dalam aspek
fisik dan psikologis, proses ini berlangsung secara sistematis, progresif,
dan berkelanjutan. Proses pematangan atau transformasi mengarah pada
perkembangan. (Sulistiani dalam Mulianti 2023) .

Ketika seseorang atau organisme mencapai kedewasaan melalui
perubahan fisik dan mental yang teratur, bertahap, dan berkelanjutan,
proses ini disebut schagai perkembangan. Dengan demikian,
perkembangan dapat  didefinisikan sebagai proses perubahan dan
pertumbuhan yang progresif. yang memperluas dan meningkatkan
kemampuan individu dengan bergerak tingkat kompleksitas yang
lebih rendah ke tingkat vang lebih tinggi. (Maddeppungeng dalam

Mulianti 2023) .
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Fase Perkembangan Anak

Fase-fase atau masa-masa perjalanan hidup anak yang ditandai

dengan sifat sifat atau pola tingkah laku tertentu dapat diartikan scbagai

tahapan perkembangan. Berikut adalah tahap perkembangan pada anak :

d.

Kelahiran

Pembentukan sistem dan struktur jaringan organ sclama
periode prenatal, juga dikenal sebagai sebelum kelahiran, merupakan
karakteristik. Pertumbuhan dan perkembangan dimulai ketika sel
sperma dan sel telur, yang nantinya akan menjadi seorang manusia,
bertemu. Perubahan tersebut berlangsung cepat. sekitar 42-43
minggu atau 9 bulan 10 hari. Kondisi ibu dan sekitarnya sangat
berpengaruh terhadap perkembangan janin selama masa prenatal.
Tiga Tahun Pertama Anak dan Bayi (Atitama/Tuddler)

Pada saat janin berusia sembilan bulan sepuluh hari. semua
organ [isiknya telah berkembang dengan baik dan bayi siap untuk
dilahirkan ke dunia. Bayi menangis segera setelah lahir untuk
menunjukkan bahwa indranya bekerja dan mereka menyesuaikan diri
dengan lingkungan barunya. Di  bahwah pengawasan  dan
pengasuhan orang tuanya, bayi akan tumbuh dan berkembang. Pada
masa ini, anak akan belajar merangkak, berjalan. bahkan berlari
untuk mengembangkan kemampuan motoriknya.

Periode awal Masa Kanak-Kanak (Early Childhood)
Ketika seorang anak berumur 4-6 tahun, mereka dianggap

berada di wusia dini, Masa anak usia dini adalah periode




perkembungan yang pesat dan penting, vang menjadi landasan bagi
pertumbuhan di masa mendatang. Pada tahun 2020, sebagaimana
dinyatakan oleh National Association for the Education of Young
Children (NAEYC), periode awal kehidupan anak didefinisikan
sebagai tahap waktu yang berlangsung dari dari awal kehidupan
hingga usia 8 tahun. Anak-anak dari lahir hingga usia enam tahun
dicakup oleh ru:lang—Undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20
Tahun 2003, yang juga mengatur pendidikan anak usia dini. dengan
kemungkinan diperpanjang hingga 8 tahun (Suyadi, dalam
Fatmawati et al., 2022). Kemandirian, pengendalian diri, dan
keinginan untuk meningkatkan hubungan sosial melalui bermain
sendiri atau dengan teman sebaya adalah ciri-ciri masa bayi awal.
Anak pada usia ini masih fokus pada hubungan dengan orang tua
atau keluarga. Bermain game sclama masa kanak-kanak dini sama
bermanfaatnya untuk perkembangan motorik halus dan kasar anak
serta perkembangan kepribadian mereka.
Masa Anak-anak Tengah (Middle Childhood)

Masa kanak-kanak tengah didefinisikan sebagai siswa sekolah
dasar awal (kelas 1, 2, dan 3) atau anak-anak berusia 7 hingga 9
tahun. Homogenitas kelompok sebaya sesama jenis (homogenitas)
mencontohkan  kehidupan  sosial  anak-anak  saat  ini.  Untuk

mendukung pengembangan harga diri, kepercayaan diri, anak-anak




budiman  mengembangkan  sifat-sifit  kepribadian  seperti
pembentukan fisik, sosial, dan akademik.
¢. Masa Anak-Anak Akhir

Masa kanak-kanak akhir didefinisikan sebagai anak-anak di
kelas atas sekolah dasar (kelas 4, 5, dan 6) atau berusia antara 10
hingga 12 tahun. Istilah "masa bermain” sering digunakan untuk
menggambarkan tahap ini. Anak-anak mulai membentuk geng pada
usia ini karena mereka merasa nyaman dengan teman sebayanya.
Dorongan untuk bergabung dengan kelompok scbaya ini adalah
salah satu ciri khas mereka. Cara berpikir anak memasuki tahap

konkrit pada titik ini (Mulianti 2023).

3. Karakteristik Anak
Dalam buku “Pendidikan Anak Dalam Keluarga™, Fatmawati et al.
(2022) menekankan beberapa ciri penting anak-anak, yang meliputi:
a. Rasa ingin tahu yang alami
b. Kepribadian yang unik
¢. Kecenderungan terhadap fantasi dan imajinasi
d. Waktu yang paling tepat untuk belajar
e. Kecenderungan egosentris

t. Rentang perhatian yang lebih pendek

¢ Sifat mereka sebagai makhluk sosial




Agar anak-anak dapat berkembang dan belajar dengan sebaik-
baiknya, karakter ini menyoroti pentingnya memahami dan mendukung

perkembangan anak usia dini (Fatmawati et al. 2022).

4. Faktor— Faktor yang Mepengaruhi Tahap Perkembangan
Meskipun  setiap anak  harus  melalui  tahap  pertumbuhan  dan
perkembangan yang sama, tidak semua anak tumbuh seperti anak
lainnya. Perkembangan anak berbeda dengan anak pada umumnya karena
banyak factor (Mulianti 2023). Berikut adalah gkmr — faktor yang
mempengaruhi tahap perkembangan :
4. Faktor Internal Alami
Faktor internal adalah faktor yang berasal dari dalam din
seseorang dan berdampak pada pertumbuhannya. Proses
pengembangan dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor internal,
termasuk yang berikut (Meilawati, 2017 dalam Mulianti 2023) :
1) Genetika/Keturunan
Faktor keturunan dari orang tua berpengaruh tinggi terhadap
perkembangan anak. Karena faktor genetik menekankan pada
kualitas fisiologis dan psikologis yang ditransmisikan melalui
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aliran darah dalam kromosom, kondisi fisik, kesehatan, sifat,

kepribadian, minat, bakat, dan kecerdasan adalah contoh faktor

yang tetap.




2) Hormon
Pengaruh hormon sudah ada sejak janin berusia empat bulan,
saat mengalami pertumbuhan yang pesat. Hormon pertumbuhan
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somatotropin adalah salah satu hormon yang berpengaruh pada

pertumbuhan dan perkembangan ana.k,trogcn dan progesteron

merupakan hormon seks yang berguna sebagai salah satu

indikator kematangan individu saat anak memasuki usia remaja.
b. Faktor Eksternal (Lingkungan)

Perkembangan anak dipengaruhi oleh faktor ecksternal, yaitu
faktor yang berasal dari luar individu atau lingkungan. Lingkungan
fisik. termasuk kondisi tempat tinggal, pola makan, kesehatan
lingkungan, dan sebagainya, dapat menjadi salah satu faktor yang
memengaruhi. Di sisi lain, elemen budaya seperti  sikap,
kepercayaan. nilai-nilai, dan lainnya merupakan bagian dari
lingkungan psikologis (Meilawati, 2017 dalam Mulianti 2023).

1) Keluarga
Keluarga adalah lingkungan awal bagi anak. yang memiliki
dampak besar terhadap proses tumbuh kembangnya. Anak-anak
akan mendapat manfaat besar dari bimbingan dan dukungan

orang tua mereka, yang akan memaksimalkan pertumbuhan dan

perkembangan mereka.




2)

3)

Peer Group
Ketika  anak-anak  mencapai  usia  sekolah, mereka
menghabiskan lebih banyak waktu dengan teman sebaya
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mereka, sehingga teman sebaya akan memberikan dampak yang

signifikan terhadap perkembangan mereka. Ketika anak-anak
bersama teman-teman daripada keluarga, mereka akan belajar
keterampilan yang akan sangat membantu perkembangan
mereka, seperti kerja sama tim, kompetisi. dan menghormati
perbedaan.
Pengalaman Hidup

Perkembangan anak didukung oleh proses belajar,
pengalaman hidup, dan penerapan apa yang telah mercka
pelajari pada mata pelajaran akademik yang relevan. Anak-anak
akan lebih mudah menyelesaikan tugas perkembangan mercka
semakin banyak pengalaman hidup yang mereka miliki.
Kesehatan Lingkungan

Keschatan anak mempengaruhi bagaimana ia bereaksi
terhadap lingkungan dan orang lain, sehingga jika lingkungan
tidak schat, perkembangan anak dapat terganggu. Ada
kemungkinan penyakit atau cedera menghambat pertumbuhan
dan perkembangan. Ketidakmampuan untuk mengatasi dan

menanggapi tuntutan dan tanggung jawab tahap perkembangan




ini dapat diakibatkan oleh penyakit atau cedera yang
berkepanjangan (Meilawati dalam Mulianti 2023).
5. Prinsip - Prinsip Perkembangan Anak
Terdapat perbedaan yang signifikan antara konsep perkembangan
anak usia dini dan konsep yang diterapkian pada anak yang lebih besar.
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Berdasarkan penjelasan Bredekamp dan Coople dalam (Siti Aisyah dkk.,
2007 : 117-123), terdapat beberapa prinsip dasar yang membentuk
perkembangan anak usia dini, antara lain ;

a. Aspek fisik, sosial cmosional dan kognitif anak saling
mempengaruhi satu sama lain.

b. Terdapat pola yang dapat diprediksi dalam perkembangan fisik,
keterampilan motorik, emosi. keterampilan sosial, bahasa, dan
kemampuan kognitif.

c. Proses perkembangan anak bervariasi, tidak hanya antar anak.
tetapi juga dalam setiap bidang fungsi yang sedang berkembangan.

d. Pengalaman awal yang dialami anak memiliki dampak kumulatif
yang kadang baru terasa pada tahap perkembangan selanjutnya.

¢. Proses perkembangan anak menuju tingkat kompleksitas yang
makin tinggi, melibatkan spesialisasi, organisasi dan pemahaman
yang lebih mendalam.

f. Pembelajaran dan perkembangan anak dipengaruhi oleh latar

belakang sosial dan budaya vang beragam.
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Anak-anak adalah  pembelajar  aktif  yang menggunakan
pengetahuan, hubungan sosial. dan pengalaman fisik mercka untuk
mencoba memahami lingkungan sekitar.

Interaksi antara kematangan biologis dan lingkungan fisik serta
sosiallah yang menyebabkan perkembangan dan pembelajaran.
Pertumbuhan sosial, emosional, dan kognitif anak bergantung pada
permainan, yang juga berfungsi sebagai cerminan dari proses
perkembangan.

Proses perkembangan anak akan berlangsung lebih ccpat apabila
mereka diberi kesempatan untuk memprakiikkan keterampilan
yang telah dipelajari dan dihadapkan pada tantangan yang sedikit
lebih tinggi dari kemampuan yang telah mereka kuasai.

Anak memiliki berbagai gaya belajar (seperti tipe visual, auditori,
kinestetik atau kombinasi dari ketiganya) yang memengaruhi cara
mereka belajar dan menyampaikan pengetahuan.

Lingkungan yang paling mendukung perkembangan dan
pembelajaran anak adalah ketika mereka berada dalam komunitas
yang menghargai keberadaan mereka, memenuhi kebutuhan
fisiknya, serta menciptakan suasana yang aman baik secara fisik

maupun psikologis (Nurasyiah and Atikah 2023).




B. Aspek Perkembangan
1. Definisi

Perkembangan merupakan suatu perubahan yang bersifat kualitatil|
bukan kuantitatif. Dari perspektif material, penekanan sering ditempatkan
pada flukwmasi yang terjadi. sedangkan dari sudut pandang fungsional, hal
ini tidak begitu ditekankan. Sikap, perilaku, dan kecerdasan adalah
beberapa contoh nyata dari perubahan mental yang berlangsung selama
proses perkembangan. Seiring waktu, perubahan ini mengarah pada
perkembangan dari keterampilan yang lebih sederhana ke yang lebih maju.
Saat mempelajari perkembangan manusia, penting untuk membedakan
antara kematangan dan proses belajar. Iain itu, ada beberapa faktor
signifikan lain yang turut memengaruhi perkembangan. antara lain

keunikan individu, bakat, dan lingkungan (Amelia, dalam Mulianti 2023).

2. Macam —Macam Aspek Perkembangan
a. Perkembangan Kognitif

Kemampuan anak untuk memahami disebut sebagai
perkembangan kognitit (Maslihah, 2005). Menurut Kamus Besar
Bahasa Indonesia, "kognitif" merujuk pada segala sesuatu yang
berhubungan dengan atau melibatkan proses kognisi yang didasarkan
pada pengetahuan empiris dan faktual. (Alwi, dkk., dalam Novitasari
2023)

Kemampuan kognitif adalah kemampuan seorang anak untuk

bernalar, berpikir lebih mendalam, dan menyelesaikan masalah. Anak-




anak yang mengembangkan kemampuan kognitif mereka akan lebih
siap untuk berfungsi dalam situasi sosial schari-hari dengan
memperoleh pengetahuan umum yang lebih luas. (Novitasari 2023).
Tahapan perkembangan kognitif menurut Piaget Wiyani, dalam
Laksana, Jau, dan Ngonu (2021) diri dari beberapa fase schagai
herikut :
1). Tahap Sensor-Motorik
Pada tahap sensor-motorik, yang berlangsung dari usia 0
hingga 2 tahun. bayi beroperasi dengan tindakan reflex yang
bersifat instingtif sejak lahir hingga mulai  mengembangkan
pemikiran simbolis. Dalam periode ini. bayi mulai membangun
pemahaman tentang dunia di sekelilingnya melalui penggabungan
pengalaman sensorik dengan tindakan fisik yang mereka lakukan.
2). Tahap Pra-operasional

Anak-anak mulai menggunakan kata-kata dan gambar
untuk menggambarkan dunia di sekitar mereka sclama tahap pra-
operasional, yang berlangsung dari usia dua hingga tujuh tahun.
Pada fase ini, terdapat peningkatan kemampuan berpikir simbolis,
yang memungkinkan mereka untwk  melampaui  hubungan
informasi yang bersifat sensorik dan tindakan fisik.

3). Tahap operasional konkret

Anak-anak mulai bernalar secara logis tentang kejadian

nyata selama tahap operasional konkret (7-11 tahun). Pada tahap




ini, mereka juga dapat mengkategorikan berbagai benda ke dalam
bentuk yang lebih terstruktur.

4). Tahap Operasional Formal

Antara usia |1 tahun hingga dewasa, remaja masuki
tahap operasional formal. di mana mercka mulai berpikir lebih
logis dan abstrak. Pemikiran mereka menjadi lebih ideals,
mencerminkan kemampuan untuk memahami konsep-konsep
yang kompleks dan berpikir secara kritis (Laksana, Juu, and
Ngonu 2021).

h. Perkembangan Bahasa

Orang menggunakan bahasa, yang merupakan sistem simbol,
untuk bertukar informasi dan konsep. Bahasa memiliki beberapa fitur
penting sebagai alat komunikasi. Menurut Sowers, terdapat dua jenis
aspek bahasa: aspek ekspresit' dan aspek reseptif. Untuk memastikan
komunikasi yang berhasil, kedua elemen ini diperlukan dalam
kegiatan berbahasa. (Talango 2020)

Kemampuan untuk menerima informasi melalui bahasa, termasuk
membaca dan mendengarkan, disebut sebagai aspek reseptif.
Sementara itu, aspek ekspresil adalah kebalikan dari aspek reseptif
dan mengacu pada kapasitas seseorang untuk berkomunikasi secara
verbal. termasuk ckspresi ide melalui bahasa lisan dan tulisan.

(Talango 2020).




Akibatnya, anak-anak secara alami belajar dan memperoleh
keterampilan berbahasa melalui interaksi dengan lingkungan mereka.
Hipotesis kecerdasan majemuk, yang menjelaskan kapasitas untuk
memahami dan mengungkapkan konsep-konsep kompleks melalui
bahasa. sangat bergantung pada bahasa. Anak-anak dapat
berkomunikasi dan menerima informasi tentang lingkungan mereka
melalui bahasa, yang juga melibatkan proses mental lainnya. Selain
itu, bahasa membantu dalam pengembangan keterampilan sosial pada
anak, yang sangat penting untuk berkomunikasi dengan orang lain.
(Talango 2020).

Tahapan perkembangan bahasa pada anak usia dini dimulai sejak
lahir, yaitu :

1) Gerakan tubuh yang sangat halus digunakan untuk mempelajari
bahasa sejak lahir. Bayi mulai menggetarkan bibir dan lidah
mereka pada usia enam bulan, akhimya menghasilkan suara
seperti "ba" atau "da."

2) Sekitar usia satu tahun, pengucapan kata tunggal biasanya
dimulai. Pada tahap ini, bayi mulai mengucapkan kata-kata
sederhana sepert "kue," dan seiring dengan pertumbuhan mereka,
proses ini akan berlanjut;

3) Sekitar usia 18 bulan, pengucapan kombinasi dua kata biasanya

mulai terbentuk. Pada usia ini, anak-anak mulai menggabungkan

dua kata ke dalam suatu kerangka tertentu:




4)

5)

Anak-anak mulai mengalami peningkatan dan kemajuan dalam
keterampilan berbahasa mercka antara usia tiga hingga enam
tahun. Mereka akan mulai membuat frasa negatif dan pertanyaan
setelah mampu menggunakan tiga kata;

Anak-anak sudah dapat memahami berbagai konsep tata bahasa
pada usia 5 atau 6 tahun. Kemunculan gerakan-gerakan yang
berfungsi sebagai respons terhadap lingkungan menandai awal
perkembangan bahasa anak usia dini.

Selanjutnya, anak mulai menggunakan organ mulutnya
untuk mengeluarkan kata-kata hingga mencapai pengembangan
gramatika, terutama dalm bentuk kalimat tanya dan kalimat
negative. Proses ini biasanya terjadi antara usia 2 hingga 3 tahun,
di mana anak sering kali mengajukan pertanyaan seperti “apa?’,
“kenapa’”. dan “di mana?” secara berulang. Hal ini menandakan
bahwa anak sudah mulai membangun struktur mentalnya sendiri.
Bahasa berfungsi scbagai bagian dari struktur mental terscbut,
yang dieskpresikan melalui mimic, gesture, dan ucapan anak
(Talango 2020).

Selain rajin mengeluarkan kalimat tanya, anak juga mulai
menciptakan kalimat negative dengan menantang ucapan orang
dewasa. Mereka sering kali memberikan intervensi dan
menerapkan aturan yang lebih ketat terhadap apa yang didengar.

Akibatnya. anak seringkali membenarkan ucapan mereka sendiri
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atau mengungkapkan kebalikan dari apa yang diucapkan oleh
orang dewasa. Fenomena ini sangat umum dan mencerminkan
fase egosentris yang dialami anak (Talango 2020).

Perkembangan Social & Emosional

Sescorang harus mengembangkan sikap dan konsep diri mercka
agar dapat memahami dunia, terutama dalam hubungannya dengan
interaksi dengan orang lain. Mengingat @lompok sosial tempat
individu tersebut hidup dan berkembang, hal ii sangal penting. Oleh
karena itu. diperlukan suatu metode untuk mengembangkan clemen-
elemen ini.

Kemampuan seseorang untuk belajar dan bertindak dengan cara
yang memungkinkan mercka hidup berdampingan dengan
komunitasnya adalah proses yang dikenal sebagai perkembangan
sosial. Perbedaan individu dalam perkembangan sosial dipengaruhi
oleh berbagai faktor, termasuk genetika, kesehatan, dan pengalaman
pengasuhan. Oleh karena itu, sctiap anak berkembang dengan
kecepatan yang berbeda. (Talango 2020)

Gender, kemandirian, moralitas, kepercayaan. dan penerimaan
terhadap aturan adalah aspek penting dalam perkembangan sosial
anak, menurut Allen dan Marotz. Semua ini berkontribusi pada
perkembangan pribadi dan social individu. Peran social dari identitas

gsender serta situasi lingkungan turut menentukan perkembangan

social seseorang. Dalam pengertian ini, perkembangan psikososial
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mengacu  pada  proses perubahan  kapasitas  seseorang  untuk
menyesuaikan diri dengan lingkungan sosial yang lebih luas. Selama
proses ini, individu diharapkan dapat memahami orang lain. yang
mencakup kemampuan untuk menggambarkan mereka, mengenali
pikiran, perasaan. dan keinginan mercka, serta menerima sudut
pandang mereka tanpa mengorbankan identitas diri sendiri. Hal ini
mencakup perubahan dalam kepribadian, emosi, dan hubungan.
Melalui proses adaptasi emosional, perkembangan ini mencakup
persepsi diri individu dan interaksi antar pribadi. Menurut Thompson
dan Lagattuta, perkembangan emosional tidak hanya berkontribusi
pada kompetensi social anak yang semakin berkembang, tetapi juga
dihasilkan dari kemajuan pemahaman psikologis mercka. Dengan
demikian, perkembangan emosi mendukung kemampuan psikologis
anak dalam interaksi sosial dan mencakup perkembangan kompetensi
sosial. Oleh karena itu, kemampuan anak untuk memahami orang lain
melalui intcraksi mereka dengan orang lain, terutama orang dewasa.
disebut sebagai perkembangan sosial-emosional. Aspek ini mencakup
bagaimana anak bertindak dan merespons saat bermain serta
berpartisipasi dalam kegiatan dengan teman, keluarga, guru. dan
pengasuh lainnya. (Talango 2020).

. Perkembangan Fisik-Motorik

Perkembangan fisik menggambarkan perubahan dan pertumbuhan
yang terjadi dalam twbuh manusia. Salah satu aspek yang paling

mencolok dari perkembangan ini adalah perubahan ukuran dan bentuk
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tubuh. Sementara itu, perkembangan motorik mencakup perubahan
progresif dalam pengendalian dan kinerja gerakan. Hal ini merupakan
hasil interaksi anatar faktor kematangan dan pengalaman hidup, yang
tercermin dalam berbagai perubahan atau kemampuan gerakan yang
dilakukan.

Menurut pendapat Nurwahidah, dalam Silfana (2023) Sistem organ
dalam twbuh manusia luar biasa dan menarik. Menurut prinsip
cephalocaudal, kepala dan bagian atas tubuh tumbuh lebih dulu pada
manusia, schingga tampak lebih mencolok dibandingkan dengan
bagian bawah tubuh. Menurut penelitian terbaru, pola perkembangan
serupa juga ditemukan pada generasi manusia saat ini, termasuk anak-
anak,

Secara umum, mereka lebih besar dibandingkan dengan generasi
sebelumnya. Perkembangan fisik ini berfokus pada aspek-aspek
seperli  kekuatan, daya tahan, Kecepatan, kelinvahan, dan
keseimbangan. Scbuah anak yang schat secara fisik akan memiliki
kekuatan yang baik dan mampu beradaptasi dengan berbagai situasi,
serta lebih cepat dalam melakukan berbagai aktivitas. Semakin sehat
anak, semakin lincah mereka dalam bergerak dan beraktivitas. Karena
itu, sangat penting untuk membiarkan anak-anak bermain. Biarkan
mereka mengeksplorasi dan bersenang-senang, tentu saja. dengan
pengawasan orang dewasa atau orang tua untuk menjaga mereka tetap

aman. (Evi Desmariana, dalam Silfana 2023).




Menurut Wiyani, dalam Silfana (2023) perkembangan motorik

anak usia dini merupakan perubahan bentuk tubuh yang berpengaruh
pada kemampuan mereka untuk melakukan  gerakan tubuh serta
aktivitas yang melibatkan keseluruhan tubuh. Setiap anak
mengembangkan keterampilan motoriknya dengan kecepatan yang
berbeda: beberapa berkembang lebih lambat daripada yang lain.
Gerakan yang mereka lakukan dapat menjadi indikator tingka
perkembangan motorik masing-masing. i masa-masa ini, anak-anak
perlu melakukan gerakan dengan optimal, karena aktivitas fisik
mereka sangat penting dalam menghubungkan pembelajaran dengan
pengalaman nyata. Seiring bertambahnya usia, keterampilan motorik
anak akan semakin berkembang seiring dengan pertumbuhan mereka.
Selain itu, keterampilan motorik anak dapat berdampak langsung
maupun tidak langsung pada perilaku sehari-hari mereka. (Ewvi
Desmariana, dalam Silfana 2023).
1). Karakteristik perkembangan motorik
a) Secara umum, anak-anak sangat aktf. Mereka senang
melakukan berbagai aktivitas sendiri  dan  memiliki
pemahaman yang baik tentang twbuh mereka.
b) Anak membutuhkan istirahat yang cukup setelah beraktivitas.
Namun. terkadang mereka enggan untuk berhenti ketika

aktivitas yang mereka lakukan memberikan kepuasan.
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¢) Pada tahap perkembangan ini, perhatian lebih besar diberikan
pada perkembangan otot besar (motorik kasar) dibandingkan
dengan otot kecil (motorik kecil). Akibamya, anak-anak
belum dapat melaksanakan aktivitas yang lebih kompleks.

d) Anak-anak  seringkali mengalami  kesulitan  dalam
memfokuskan pandangan pada benda-benda kecil. Hal ini
disebabkan oleh koordinasi antara mata dan tangan mereka
yang masih belum sepenuhnya berkembang.

¢) Tubuh anak masih fleksibel. dan tengkorak kepala yang
melindungi otak juga masih lembut. Oleh karena itu, sat
terjadi perkelahian antara anak dengan sebayanya, orang
dewasa. termasuk orang tua dan guru, sangat dianjurkan
untuk berhati-hati dan selalu mengawasi situasi tersebut.

) Anak perempuan sering kali menunjukkan keterampilan yang
lebih dibandingkan anak laki-laki dalam melaksanakan tugas-
tugas praktis, terutama yang berkaitan dengan ketrampilan
motorik halus. Namun, penting untuk diingat bahwa anak
memiliki keunikan dan potensi masing-masing, sehingga kita
sebaiknya tidak membandingkan satu sama lain (1 Nyoman
Sudirman, dalam Silfana 2023).

.
2). Macam-macam perkembangan motorik

Perkembangan motorik anak mencakup keterampilan motorik

halus dan motorik kasar. Keterampilan motorik  halus
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membutuhkan otot kecil, sedangkan keterampilan motorik kasar

membutuhkan otot besar. Anak-anak cenderung banyak bergerak

sadt mereka masih kecil. Mereka lebih suka melakukan berbagai

praktik dan percobaan. serta terlibat dalam permainan yang

membutuhkan banyak energi, maupun yang tidak terlalu enguras

tenaga (Silfana 2023)

a)

Motorik Kasar

Menurut  Decaprio, dalam  Silfana  (2023) STPPA
mendefinisikan gerakan yang melibatkan otot besar atau
seluruh tubuh yang dipengaruhi oleh tahap perkembangan
seseorang dikenal sebagai keterampilan motorik kasar.
Pentingnya  perkembangan  motorik  kasar  dalam
perkembangan anak juga ditekankan oleh Standar Tingkat
Pencapaian Perkembangan Anak

Menurut Nurkamelia, dalam Silfana (2023) kemampuan
motorik kasar scharusnya dimiliki olehanak-anak berusia 4
hingga 6 tahun. Kompetensi ini  menekankan empat
keterampilan: berlari. yang menunjukkan kekuatan dan

kecepatan; melompat, yang menunjukkan kemampuan untuk

melompat ke depan, ke belakang, atau ke samping:
memanjat. yang mencakup aktivitas seperti memanjat tangga

dan pohon; serta berjalan, yang ditandai dengan kemampuan
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b)

untuk bergerak dalam garis lurus, menaiki tangga dengan
kedua kaki, dan berdiri dengan satu kaki.
Motorik Halus

Keterampilan motorik halus adalah proses di mana
otak, sumsum tulang belakang. otot, dan sistem saraf bekerja
sama untuk mengendalikan gerakan tubuh. Sementara itu,
istilah "keterampilan motorik halus" menggambarkan
kemampuan seseorang dalam keterampilan fisik. terutama
yang memerlukan koordinasi mata dan tangan serta
melibatkan  otat-otot  kecil. Untuk meningkatkan  saraf
motarik halus, penting untuk memberikan rangsangan secara
teratur dan berkesinambungan (Iswahyuni, Muslihin. and
Rahman 2023).

Kehidupan schari-hari anak sangat bergantung pada

kemampuan  mereka untuk  menggunakan keterampilan

motorik  halus.  Keterampilan motorik  halus  adalah
kemampuan untuk mengoordinasikan kelompok otot keeil,
seperti tangan dan jari. dan sering kali memerlukan
koordinasi antara gerakan tangan dan  penglihatan.
Keterampilan ini mencakup penggunaan alat-alat untuk
berbagai kegiatan, seperti mengetik, menjahit, dan lainnya.
Gerakan motorik halus adalah hasil dari koordinasi otot yang

memerlukan kemampuan untuk mengontrol gerakan yang




halus. Aktivitas seperti menyusun atau menggenggam benda
dengan jari adalah contoh keterampilan motorik halus dalam
perkembangan anak. Pada usia empat tahun, koordinasi
maotorik halus anak hampir sempurna. (Nufus 2022).

Menurut Sumantri (2011), terdapat beberapa tujuan
penting dalam perkembangan keterampilan maotorik halus
pada anak usia dini. yaitu sebagai berikut:

i. Meningkatkan keterampilan gerakan tangan melalui
pengembangan motorik halus.

ii. Meningkatkan kemampuan menggerakkan jari melalui
aktivitas menulis, melukis, menggambar, dan kegiatan
lainnya.

iii. Meningkatkan kecepatan gerakan tangan dan
koordinasi mata.

iv. Meningkatkan regulasi  emosi  sambil  berlatih
keterampilan motorik halus. (Iswahyuni, Muslihin, and
Rahman 2023)

Fase perkembangan motorik halus adalah tahap atau
periode dalam rentang ciri-ciri dan pola perilaku  yang
mendefinisikan rentang hidup manusia. Meskipun setiap anak
berkembang dengan kecepatan yang berbeda, secara umum
terdapat beberapa tanda dan karakteristik yang serupa di

antara mereka. (Nufus 2022).
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Perkembangan ini bisa dibagi menjadi beberapa masa,

antara lain:

i.

iil.

Kemampuan mengikuti garis tengah sebagai respons
terhadap gerakan tangan atau jari menandai awal
perkembangan motorik halus selama masa neonatal.
Masa Bayi: Di fase ini, perkembangan motorik halus
ditunjukkan melalui pertumbuhan anak. Pertumbuhan
mencakup perubahan tinggi dan berat badan, serta
perkembangan gigi dan struktur tulang. Sedangkan
perkembangan  lainnya  mencakup aspek  motorik,
sensorik, dan kognitif.

Masa Balita (usia -2 tahun): Kemampuan anak uniuk
menyusun atau  membangun menara menggunakan
balok pada usia ini menunjukkan keterampilan motorik
halus

Masa Prasekolah: Perkembangan motorik  halus
menjadi lebih terlihat pada tahap ini, yang mencakup
anak usia tiga hingga enam tahun. Selain makan secara
mandiri, minum dari cangkir dengan sedikit bantuan,
menggunakan sendok dengan bantuan, mencoret-coret
di atas kertas, melepas objek dengan jari, menjepit

benda. melambaikan tangan, dan bermain dengan

tangan, anak-anak juga dapat menggoyangkan jari-jari
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kaki, menggambar objek dengan dua atau tiga bagian,
mengenali garis yang lebih panjang. dan menggambar
sosok manusia.(Nuafus 2022).

Perkembangan motorik halus adalah proses di mana
otot-otot  kecil dan saraf bekerja sama untuk
meningkatkan koordinasi gerakan tubuh. Kumpulan

38
otot dan saraf ini sangat penting untuk perkembangan
keterampilan motorik halus,ini memungkinkan kita
untuk melakukan berbagai tugas. termasuk merobek,

menggambar, menjahit, merekatkan, dan  meremas

kertas. (Vika Ulfiana Latifa and Ali Maskur 2023)

C. Program Bermain Busy Board

Definisi

Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) mendefinisikan
"bermain” sebagai aktivitas yang menyenangkan yang dapat dilakukan
dengan atau tanpa alat. Bermain membantu anak-anak mengekspresikan
pikiran dan perasaan mereka. serta belajar tentang dunia di sekitar mereka
(Aprivani 2021).

Kegiatan bermain atau pembelajaran di TK yang kreatif berperan
penting dalam membantu anak mengembangkan gaya belajar serta
Mempelajari lebih banyak tentang kehidupan dari benda-benda di

lingkungan mereka. Selain bermain. pendidikan anak usia dini (PAUD)

menekankan perkembangan pribadi anak melalui aktivitas bermain
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(Apriyvani 2021). Alat permainan yang digunakan anak untuk bermain
umumnya bentuk nyata. Hal ini tentunya dapat merangsang perkembangan
anak, seperti membantu mereka mengenal warma, bentuk, ukuran, serta
konsep ringan-berat dan kecil-besar, termasuk juga perbedaan halus dan
kasar (Norhayati et al. 2021).

Bermain dianggap sebagai strategi yang ampuh untuk
meningkatkan keterampilan motorik halus anak-anak. Melalui aktivitas
yang dilakukan berulang kali, anak-anak dapat mempelajari berbagai
konsep baru. seperti mengikat tali sepatu atau mengunci pintu aktivitas
yang mungkin  belum pernah mereka coba  sebelumnya, terutama
permainan sibuk atau Busy Board menjadi satu contoh yang menarik
dalam hal ini (Eko Firman Kurniawan, dalam Azreen et al. 2023)

Istilah "papan" menggambarkan objek yang lebar, tipis, dan datar
yang terbuat dari kayu, logam, atau batu, menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia (KBBI). Di sisi lain, "sibuk" merujuk pada keadaan yang penuh
dengan berbagai aktivitas. Busy board adalah salah satu alat yang sering
digunakan di negara-negara industri seperti Amerika Serikat dan Eropa.
Dalam konteks penelitian ini, busy board dipahami sebagai sumber belajar
yang menyatukan berbagai kegiatan yang disusun pada satu papan, hal ini
bertujuan untuk mempertahankan minat anak-anak dan mendorong mereka
untuk terlibat secara aktif dalam proses pendidikan.

Busy board adalah papan yang dilengkapi dengan berbagai benda,

bertujuan untuk memperkenalkan lingkungan sekitar rumah dengan cara
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yang lebih aman. Berbagai elemen di setiap busy board membantu dalam

pengembangan keterampilan motorik halus anak-anak. Aktivitas motorik
halus meliputi kegiatan seperti menggenggam objek menggunakan kedua
tangan, membuka dan menutup benda, mengambil benda kecil. serta
membedakan berbagai jenis tekstur. Saat menambahkan bahan ke busy
board, pastikan untuk memilih objek yang sesuai dengan usia anak
(Anugrah. Chairilsyah, and Puspitasari 2021)

Media busy board termasuk dalam kategori pembelajaran "loose
parts" yang dapat mengaktifkan minat anak untuk mengcksplorasi
beragam kegiatan yang ada. Dengan alat ini, anak-anak ditantang untuk
mengembangkan pola pikir kritis, kreativitas, dan kemampuan kolaboratif.
Selain itu, media ini berkontribusi pada perkembangan bahasa. motorik
halus, kognitif, serta aspek sosial emosional anak. Berbagai manfaat
penggunaan busy board antara lain dapat memberikan hiburan, menjaga
anak tetap belajar tanpa tekanan, serta meningkatkan kemampuan fisik,
terutama motorik halus yang memerlukan koordinasi antara jari dan mata.
Di samping itu, busy board juga merangsang semua panca indera anak,

yaitu pendengaran, peraba, dan penglihatan (Theresia, Sutrisno 2024)

Tujuan dan Manfaat Media Busy Board

Tujuan utama dari sy board adalah untuk meningkatkan kemampuan
motorik halus anak-anak. Berikut beberapa keuntungan dari penggunaan
media ini menurut Handayani et al. (2024). yaitu:

1). Menghibur anak dalam proses belajar




Media busy board dapat menyenangkan dan membuat anak tetap
terlibat dalam proses belajar tanpa menimbulkan ckacauan atau
kerusakan.

2). Membantu Stimulasi Motorik Kasar dan Halus

Anak-anak dapat bermain dengan berbagai komponen pada busy
hoard, seperti tutup botol yang dapat diputar atau tombol yang bisa
ditekan. Aktivitas ini mendorong gerakan yang membantu anak
meningkatkan keterampilan motorik halus dan kasar.

3). Menstimulasi indera anak

Terdapat berbagai media dan benda di busy board yang dapat

digunakan anak selama pembelajaran, yang menggunakan aktivitas

seperti menckan tombol dan memutar tutup botol untuk meningkatkan

kemampuan motorik kasar dan halus mereka. (Handayani et al. 2024)

44
. Fungsi Busy Board Untuk Melatih Motorik Halus Anak

Busy Board adalah alat edukasi yang dibuat untuk mendorong
perkembangan keterampilan motorik halus anak-anak melalui berbagai
aktivitas bermain yang melibatkan manipulasi objek. (Anugrah,
Chairilsyah, dan Puspitasari, 2021). Busy Board memiliki beberapa fungsi
utama scbagai berikut :

a. Melatih koordinasi mata dan tangan
1). Salah satu alat yang berguna untuk meningkatkan koordinasi mata

dan tangan anak adalah Busy Board. Melalui berbagai kegiatan

seperti memutar tombol, menekan saklar. membuka dan menutup
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2).

ritsleting, serta memasukkan benda ke dalam lubang, anak dapat
berlatih secara menyenangkan. (Mailita 2023).

Aktivitas-aktivitas ini tidak hanya membutuhkan ketelitian, tetapi
juga mendorong anak untuk fokus. Dengan demikian. mereka
dapat mengembangkan kemampuan dalam melakukan gerakan

yang terkoordinasi. (Yuniar et al. 2024).

b. Mengembangkan Kemampuan Gerakan Otot Kecil

C.

1);

1).

2).

Kemampuan untuk menggerakkan otot-otot kecil, seperti jari-jari
tangan, merupakan bagian dari keterampilan motorik halus

{Yuniar et al. 2024).

. Busy Board berperan dalam membantu anak-anak belajar

menggerakkan otot-otot kecil secara terkoordinasi, ini sangat
penting untuk berbagai tugas sehari-hari. termasuk menulis,
menggambar, menggunting, dan mengancingkan pakaian

{Theresia, Sutrisno 2024).

Meningkatkan Keterampilan Memecahkan Masalah

Melalui beragam aktivitas, seperti membuka kunci, memasukkan
steker ke stop kontak, atau membuka sabuk tas, busy board
memberikan anak kesempatan untuk memahami konsep sebab-
akibat dan mengembangkan keterampilan memecahkan masalah.
Anak-anak belajar untuk mencoba berbagai pendekatan demi

mencapai tujuan tertentu, yang secara tidak langsung juga
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mendorong kemampuan berpikir logis dan analitis mereka
(Yuniar et al. 2024).
d. Merangsang Panca Indra

1). Busy Board tidak hanya merangsang penglihatan, tetapi juga
memperkaya indera peraba dan pendengaran anak.

2). Variasi tekstur, kombinasi wamna yang menarik, serta suara yang
dihasilkan oleh berbagai elemen dalam Busy Board berkontribusi
pada pengayaan pengalaman sensorik anak (Yuniar et al. 2024).

e. Mendorong Kemandirian

1). Dengan berlatih membuka dan menutup berbagai jenis pengait,
seperti  kancing, resleting, dan velcro, anak-anak dapat
mengembangkan  keterampilan  penting  yang  mendukung
kemandirian mereka (Dimas dan Akmal, 2022).

2). Kemampuan ini memungkinkan anak-anak untuk lebih mandiri
dalam tugas sehari-hari seperti berpakaian dan membuka tas
mereka (Yuniar et al. , 2024).

. Meningkatkan Konsentrasi

1). Penggunaan Busy Board dapat meningkatkan fokus dan
kemampuan motorik halus anak.

2). Dengan menggunakan Busy Board, anak akan lebih fokus pada
kegiatan yang sedang mercka lakukan, sehingga dapat membantu

meningkatkan kemampuan konsentrasi mereka (Yuniar et al.

2024).
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4. Kelebihan Media Busy Board

Media Busy Board adalah alat pembelajaran yang dibuat dari
papan kayu, dirancang untuk merangsang berbagai aspek perkembangan
anak (Handayani et al. 2024). Jika digunakan dengan cara yang tepat dan
diawasi oleh orang dewasa, media ini dapat memberikan banyak manfaat
dalam aspek perkembangan anak, seperti :

a. Stimulasi Sensorik
Busy Board memberikan stimulasi  visual, auditori, taktil, dan
proprioseptif (sensasi posisi tubuh), membantu perkembangan
berbagai panca indera anak dengan cara yang menyenangkan.

b. Pembelajaran Keterampilan Sehari-hari
Alat ini mendukung anak dalam menguasai keterampilan penting
seperti memecahkan masalah, mengikat tali sepatu, membuka
gembok, serta mengenakan dan melepas pakaian dengan lebih
mandiri..

¢. Peningkatan Rasa Ingin Tahu
Dengan berbagai objek nyata yang terdapat di dalamnya, Busy Board
membangkitkan rasa ingin tahu anak dan mendorong mereka untuk
menjelajahi serta menyelidiki lebih dalam. Mengajarkan anak-anak
bagaimana cara memecahkan masalah dan melakukan tugas sehari-
hari, seperti mengikat tali sepatu, melepas dan mengancingkan baju,

serta membaca jam, dan kegiatan serupa lainnya.
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d. Peningkatan Kemampuan Memecahkan Masalah
Melalui interaksi dengan Busy Board, anak mempelajari keterampilan
memecahkan masalah yang berharga. Aktivitas seperti mengikat tali
sepatu, berpakaian sendiri, dan membaca jam berkontribusi pada
fungsi schari-hari mereka.

e. Pertimbangan Keamanan
Busy Board dibuat dengan mengutamakan keselamatan anak,
menggunakan bahan kayu sebagai bahan utama dan cat yang non-
toksik serta tidak berbau.

. Promosi Permainan Peran
Alat ini juga mendukung proses imitasi dan permainan peran, yang
berkontribusi pada peningkatan koordinasi dan keseimbangan antara

gerakan tangan dan mata.

Dengan demikian, Busy Board tidak hanya sekadar sarana hiburan

tetapi juga berfungsi sebagai alat pembelajaran yang multifungsi yang

mendukung perkembangan holistik anak (Handayani et al. 2024).

. Rancangan Penggunaan Media Busy Board
Busy Board dibuat khusus untuk membantu anak-anak
meningkatkan keterampilan motorik halus mereka. Dalam penggunaannya,
17
media ini memungkinkan anak untuk melatih koordinasi antara mata dan
tangan, serta kekuatan jari-jari saat memegang, menggerakkan, menulis,

menggambar. dan memanipulasi berbagai benda yang ada di Busy Board.

Jika anak-anak tidak dapat menggunakan media dalam batas waktu yang

37




ditentukan, mereka akan diberikan waktu tambahan hingga mencapai hasil

vang diharapkan. Berikut ini adalah cara penggunaan media Busy Board

menurut Handayani et al. (2024) @

a.

d.

Memperkenalkan dan menjelaskan terlebih dahulu media Busy Board
kepada anak.

Di setiap pertemuan, anak diberikan kesempatan untuk mencoba
media yang berbeda secara bergantian.

Menjelaskan bahwa penggunaan media Busy Board dapat dilakukan
secara bergantian dengan maksimal tiga anak dalam satu papan.
Menggambarkan setiap alat yang terdapat di Busy Board, seperti
papan tulis/drawing pad untuk menulis, tombol saklar untuk
menghidupkan dan mematikan lampu, serta ritsleting untuk menutup
tas atau pakaian, dan lain-lain.

Menginformasikan cara penggunaan setiap alat yang ada di Busy
Board.

Memberikan kesempatan kepada setiap anak untuk memainkan media
Busy Board.

Mengamati permainan anak pada Busy Board untuk mendukung

pengembangan keterampilan motorik halus mereka.
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D. Penelitian Terdahulu

Dalam karya tulis ini, hasil penclitian terdahulu digunakan scbagai acuan
untuk membandingkan dan mengkaji suatn temuoan. Terdapat beberapa hasil
penelitian dari beberapa sumber yang menyatakan menggunakan busy board
scbagai sumber pendidikan tersebut membantu am perkembangan
keterampilan motorik halus anak-anak.

Penelitian pertama E}udﬂl "Pengaruh Media Busy Board Terhadap
Perkembangan Motorik Halus Anak Di TK Igra’ Tunggul Hitam Padang"
Tujuannya ala.h untuk menilai sejauh mana busy board membantu dalam
perkembangan keterampilan motorik halus anak-anak TK di Igra’ Tunggul
Hitam Padang. Studi ini menggunakan desain penelitian Kkuantitatif
cksperimental, di mana data dikumpulkan melalui penilaian verbal dan
perilaku. Uji homogenitas dan normalitas dilakukan sebelum analisis data.
Berdasarkan hasilnya, skor Ia-rala kelompok eksperimen adalah 14.17,
sedangkan skor kelompok kontrol adalah 12,67,

clompok cksperimen dan kelompok kontrol menunjukkan perbedaan
yang signifikan secara statistik, seperti yang ditunjukkan eh nilai p dua sisi
sebesar 0.004, yang lebih kecil dari tingkat gnifikansi 0.05. Oleh karena itu,
hipotesis aliernaiif diterima dan hipotesis nol ditolak, yang menunjukkan
bahwa ada perbedaan yang niﬁka.n dalam keterampilan maotorik halus

antara anak-anak usia 5-6 tahun di kedua kelompok tersebut. Temuan ini

memberikan dukungan terhadap kemampuan busy board untuk membantu
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anak-anak usia dini dalam mengasah keterampilan motorik halus mereka.
(Afriani and Angraini 2024).

Yang kedua penelitian yang berjudul "Pengenalan sy Board untuk
Membantu Perkembangan Anak Usia Dini di UPT PPRSA Inang Matutu
Makassar" menyoroti betapa pentingnya busy board sebagai alat tul:
mendukung perkembangan anak-anak usia dini. Fokus dari penelitian ini adalah
penerapan permainan busy board ?UPT PPRSA Inang Mawtu Makassar, dengan
tujuan mendorong pertumbuhan anak-anak prasekolah melalui media bermain yang
menarik. Perlu dicatat bahwa anak-anak umumnya sangat menikmati waktu
bermain. Akibatnya, bahan pembelajaran yang unik dan kreatif diperlukan
untuk  membantu berbagai aspek perkembangan mereka. Pelaksanaan
permainan busy board dilakukan melalui tiga tahap utama: observasi, persiapan alat
dan bahan, serta pelaksanaan permainan itu sendiri.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kegiatan ini memberikan berbagai
manfaat signifikan, antara lain: 1) Perkembangan kemampuan anak-anak untuk
mengenali benda-benda di lingkungan mereka: 2) peningkatan semangat belajar
di kalangan anak-anak yang menggunakan busy board; dan 3) Keberagaman
sumber daya pendidikan yang disediakan oleh PT PPRSA Inang Matutu
Makassar, Khususnya di Kelas C. Dengan demikian, penelitian ini menekankan

5

potensi busy board dalam meningkatkan pembelajaran dan perkembangan anak

usia dini (Dimas and Akmal 2022),
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33
Penelitian  ketiga berjudul “Dampak Media Busy Board terhadap

Perkembangan Motorik Halus pada Usia 2-3 Tahun”. Penclitian scbelumnya
telah menekankan pentingnya perkembangan motorik halus pada masa awal
kehidupan, yang mendorong peneliti untuk menyelidiki efek dari intervensi
seperti busy board. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif pra-
eksperimen dengan desain pretest dan posttest dalam satu kelompok,
melibatkan sampel delapan anak. Melalui analisis statistik menggunakan uji
Liliefors, uji Levene, dan Paired Sample T-test, diperoleh hasil dengan tingkat
signifikansi 0,000, g lebih kecil dari 0035, serta nilai statistik t sebesar
27290, yang lehih besar dari nilai t-tabel sebesar 2,160 Hasil ini
menunjukkan bahwa keterampilan motorik  halus  anak-anak  berhasil
ditingkatkan melalui intervensi busy board di Posyandu Maluhu, Tenggarong.
Rata-rata skor meningkat sebesar 2133 poin dari pretest ke posttest,
menandakan efektivitas busy board dalam mencapai wjuan pembelajaran.

Melalui latiban berulang, anak-anak belajar bagaimana cara memutar
kunci, meremas kain, memasukkan colokan. memindahkan manik-manik,
membuka tali tas. melipat kain, memotong kertas tanpa pola, dan banyak lagi.
Keterampilan ini membantu mereka menangani masalah dalam kehidupan
sehari-hari.

70

Penelitian lainnya juga menunjukkan bahwa busy board dapat membantu

anak-anak dalam mengembangkan keterampilan motorik halus, koordinasi

tangan-mata, dan kemampuan memecahkan masalah. Busy board merangsang

keterampilan fisik dan motorik, terutama motorik halus. dengan mendorong
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anak-anak untuk mengkoordinasikan gerakan mata dan jari mereka (Yuniar et
al. 2024).

Selanjutnya, penelitian keempat berjudul “Pengembangan Media Busy
Board Untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik Halus Anak Usia 4-5
Tahun di RA Al-Hidayah Pekanbaru™ tantangan dalam penelitian ini adalah
keterampilan 1otorik halus anak-anak yang kurang berkembang dan
ketidaktahuan rang tua serta guru tentang pentingnya perkembangan motorik
halus pada tahun-tahun awal. Oleh karena itu, kemajuan teknologi diperlukan
untuk menyediakan alat permainan edukatif yang dapat membantu

pembelajaran motorik halus di taman kanak-kanak . Busy board, sebuah media
yang dikembangkan oleh peneliti untuk penelitian ini, dirancang untuk
meningkatkan keterampilan motorik halus anak-anak berusia empat hingga
lima tahun.

Metodologi yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D),
dengan fokus pada anak-anak usia empat hingga lima tahun. Lembar validasi
digunakan sebagai alat dalam penelitian ini, dan kuesioner digunakan untuk
mengumpulkan data. Analisis data dilakukan dengan menggunakan kriteria
validitas deskriptif. Dengan tingkat validitas 87,77%—yang termasuk dalam
kategori sangat valid—kuesioner digunakan untuk memvalidasi pendapat para

1
ahli materi. Sementara itu, penilaian dari ahli media sebesar 89.58%, juga
dinyatakan sangat valid. Terakhir, rata-rata penilaian dari ahli guru mencapai

9807%, denggan tingkat wvaliditas vang juga sangat valid. Hasilnya

menunjukkan bahwa busy board yang dibuat untuk penclitian ini memenuhi




persyaratan validitas tinggi dalam berbagai aspek. Dengan demikian, ini dapat
dianggap sebagai media yang sesuai dan efektif untuk mendukung
perkembangan motorik halus anak-anak usia dini. (Anugrah, Chairilsyah, and

Puspitasari 2021).

Dan yang terakhir, penelitian ng berjudul “Media Permainan Busy
Board Untuk Menstimulasi Motorik Halus Anak™ penelitian ini memiliki
tujuan untuk mengeksplorasi juuh mana efektivitas media permainan busy
board dalam mendukung perkembangan motorik halus anak-ak berusia 5-6
tahun di PAUD KB Mandiri, Desa Paoh Concong, Ketapang. neliiifm ini
menggunakan metode eksperimen kuantitatif. Sampel penelitian terdiri dari 13
anak usia lima hingga enam tahun yang berada di Kelas B.lﬂ dikumpulkan
melalui tes (pre-test dan post-test) serta observasi perkembangan anak selama
proses pembelajaran di kelas.

Berdasarkan temuan penelitian, validasi ahli materi terhadap media busy
board memperoleh skor sempurna 100 persen dan dikategorikan scbagai
"Sangat Layak." Sementara itu, validasi dari ahli media memberikan nilai 75%
dengan kategori “Layak Digunakan” Menurut hasil ini, media Busy Board
dianggap relevan dan berguna untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Pada fase observasi pertama, nilai rata-rata yang diperoleh anak-anak
adalah 25,7% (64.25%) dengan kategorikan “Berkembang sesuai harapan™
Namun, pada fase obsservasi kedua, terdapat peningkatanyang signifikan,

dengan nilai rata-rata mencapai 38.95 (94.5%) dan termasuk dalam kategori
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“Berkembang Sangat Baik”. Peningkatan ini menunjukkan bahwa media Busy
Board efektif dalam mendorong perkembangan terbaik keterampilan motorik
halus anak-anak.

Temuan penelitian ini mendukung gagasan bahwa media permainan busy
board di PAUD KB Mandiri adalah alat pengajaran yang tepat dan berguna.
Media ini tidak hanya membantu anak-anak meningkatkan keterampilan
motorik halus mereka, tetapi juga mendukung perkembangan umum mereka
sesuai dengan fase usia mereka. Sebagai hasilnya, Busy Board dapat menjadi
alat pendidikan alternatif yang kreatif dan berguna bagi anak-anak usia dini.

( Theresia, Sutrisno 2024).




BAB III
METODE PELAKSANAAN

A. Desain Proyek

Desain proyek produk busy board merupakan sebuah inovasi yang
dirancang untuk merangsang aspek perkembangan anak-anak usia prasekolah.
Busy board ini bukan hanya sebagai alat bermain, tetapi juga sebagai sarana
edukasi yang mendukung proses belajar anak-anak melalui interaksi dengan
berbagai elemen yang ada. Dalam pengembangan busy board ini, berbagai
elemen interaktif akan ditambahkan, masing-masing dengan dimensi dan
ukuran yang sesual untuk anak-anak.

Busy board ini dibuat dalam dua bentuk, pertama busy board yang
memiliki dimensi keseluruhan 60 em x 80 cm, ukuran yang cukup besar untuk
besar untuk menampung berbagai elemen interaktif. namun tetap mudah di
akses oleh anak-anak. Kedua, dimensi busy board yang memiliki dimensi 30
cm x 40 em, dengan ukuran yang lebih kecil, berpotensi untuk meningkatkan
keterlibatan anak-anak dalam aktivitas bermain. Ukuran yang kompak ini
membantu anak-anak untuk lebih focus pada kegiatan yang ada tanpa merasa
kewalahan. Dalam konteks penggunaan ruang, busy board ini diancang secara
efisien dan dapat ditempatkan di berbagai lokasi, baik dirumah maupun
disekolah, tanpa memakan banyak rtuang. Portabilitasnya memberikan
kemudahan bagi anak-anak dan orang tua untuk membawanya ke berbagai
tempat, serta memungkinkan busy board disimpan dengan rapi saat tidak

digunakan. Selain itu, busy board yang dikembangkan ini memiliki inovasi
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baru, yaitu bentuknya yang menycrupai meja dengan kaki vang dapat dilipat,
sechingga memudahkan untuk dibawa ke mana saja dan memberikan
kenyamanan saat digunakan. Permukaan papan dilapisi dengan bahan kain
flannel untuk menghindari cedera saat anak bermain. Adapun elemen-elemen
yang ada pada papan permainan busy board yaitu resleting, baju kecil dari
kain flannel yang dilengkapi kancing baju, roda kecil, spinner, kliptas. rumput
sintetis, kertas pasir, sempoa, gamelang, tali sepatu, kalkulator, grendel pintu,
lonceng, bola kecil, stopkontak, pensil, jam interaktif dan angkafabjad. Setiap
elemen harus dipasang  dengan aman, menggunakan lem  kuat untuk
memastikan keselamatan saat anak bermain.

Tujuan dari program usy board adalah untuk meningkatkan keterampilan
motorik halus anak usia prasekolah, mendorong kreativitas dan eksplorasi,
serta memperkual kemampuan sosial melalui interaksi dalam kelompok.
Sebagai alat permainan interaktif, anak-anak dapat belajar melalui permainan
dengan busy board, yang membantu mereka mengembangkan berbagai
keterampilan penting seiring pertumbuhan mereka.

Tujuan utama dari program ini adalah untuk membantu anak-anak
mengembangkan keterampilan motorik halus mereka. Melalui beragam
elemen yang adua d busy board, seperti tombol, kunci, roda, dan tekstur, anak-
anak akan berlatih menggunakan tangan dan jari dengan cara yang
menyenangkan. Sclain itu, program ini bertujuan untuk mendorong kreativitas
serta eskplorasi anak-anak dan membangun kemampuan social mereka

melalui interaksi dengan teman sebaya.
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Program ini dirancang dalam bentuk rencana pelaksanaan pembelajaran
yang terstruktur dengan baik. Kegiatan ini dijadwalkan berlangsung selama
kurang lebih 45 menit dan ditujukan untuk anak-anak usia prasekolah, dengan
jumlah peserta sekitar 10 anak. Kegiatan dapat di adakan di ruang kelas atau
area bermain yang aman.

Sejumlah pihak terlibat dalam program bermain busy board, dan mercka
semua memainkan peran penting dalam pelaksanaannya. Pertama, pengajar
atau pendidik bertanggung jawab untuk merencanakan dan melaksanakan
kegiatan. Mereka akan memberikan bimbingan dan dukungan kepada anak-
anak selama sesi permainan, serta mengamati perkembangan mereka dan
mencatat hasilnya. Selanjuinya, anak-anak sebagai peserta utama dalam
program ini, akan berinteraksi dengan busy board dan teman-teman mercka
untuk belajar dan bermain. Melalui pengalaman ini, mercka akan
mengembangkan keterampilan social dan motorik halus.

Pada tahap pendahuluan, pengajar akan menyapa anak-anak dan
menjelaskan tujuan dari kegiatan ini. Mereka akan diperkenalkan dengan busy
board serta cara menggunakan setiap clemen yang ada didalamnya. Setclah
itu, sesi permainan terstruktur dimulai selama 10 menit, dimana anak-anak
dibagi menjadi kelompok kecil. Setiap kelompok akan diberikan tugas untuk
menyelesaikan berbagai aktivitas mengeunakan busy board, seperti menekan
tombol, memasang dan melepas kancing, memutar roda, serta memasukkan

bola ke dalam wadah, dan aktivitas menarik lainnya. Pengajar akan berkeliling
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untuk memberikan bimbingan dan dukungan, memastikan bahwa sctiap anak
terlibat aktif dalam kegiatan.

Setelah sesi permainan terstruktur, anak-anak akan diberikan kesempatan
untuk bermain secara mandiri selama 10 menit. Pada tahap ini, mereka bebas
memilih elemen yang ingin dieskplorasi dan bermain sesuai keinginan
mereka. Pengajar akan mengamati dan mencatat perkembangan setiap anak
selama sesi ini.

Usai bermain, anak-anak akan diajak untuk berkumpul dan mendiskusikan
pengalauman mereka. Dalam sesi refleksi dan diskusi yang berlangsung selama
10 menit, pengajar akan mengajukan pertanvaan-pertanyaan yang mendorong
anak-anak untuk berbagi pendapat dan pengalaman, seperti “apa yang paling
kalian suka dari busy board?” dan “apa yang kalian pelajari hari ini?”. Diskusi
ini sangat penting untuk membangun kemampuan komunikasi dan social anak.

Pengajar akan mengakhiri dengan mengungkapkan terima kasih kepada
siswa atas keterlibatan mereka dan memberikan komentar yang memotivasi.
Selain itu, mereka juga akan menjelaskan kegiatan sclanjutnya.

Dengan desain proyek yang terstruktur dan melibatkan berbagai pihak,
diharapkan program bermain  busy board dapat memberikan manfaat
signifikan bagi perkembangan motorik halus anak usia prasekolah, membantu

merancang pengalaman pendidikan yang menyenangkan dan bermakna.

Proyek ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan
alat permainan keterampilan motorik halus yang disebut “busy board” sebagai

upaya mendukung aspek perkembuangan anak.
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B. Lokasi dan Waktu Pelaksanaan
Proyek ini dilaksanakan di UPT PPRSA Inang Matutu, Kota Makassar.
Kegiatan direncanakan berlangsung pada bulan april, yang berlangsung selama

30 menil setiap pertemuarn.

C. Subjek / Kelompok Sasaran

Subjek penelitian ini terdiri dari anak-anak kelompok bermain berusia 2
hingga 4 tahun di UPT PPRSA Inang Matutu. Sebanyak 10 anak terlibat
dalam penelitian ini. Kriteria inklusi mencakup anak-anak dalam rentang usia
tersebut ng memiliki kemampuan motorik halus yang bervariasi dan
bersedia berpartisipasi dalam kegiatan penelitian. Sementara itu, kriteria
eksklusi meliputi ak—nnnk dengan gangguan perkembangan keterampilan
motorik yang signifikan, kondisi medis yang membatasi aktivitas fisik.
Dengan demikian, Kelompok sasaran ini diharapkan dapat menyajikan data

yang signifikan dan relevan guna mendukung pengembangan busy board

sebagai media stimulasi dalam melatih keterampilan motorik halus pada anak.

D. Prosedur Pelaksanaan
Prosedur pelaksanaan proyek ini terdiri dari beberapa tahapan beriku
1. Tahap Perancangan:
a. Melakukan observasi awal untuk mempelajari lebih lanjut mengenai

kebutuhan dan kapasitas keterampilan meotorik halus anak-anak usia

dini.
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b. Merancang Busy Board yang dilengkapi dengan berbagai aktivitas

yang dapat melatih motorik halus, seperti mengancing, memasukkan,

bentuk, dan menarik tali.

¢. Mengumpulkan serta mempersiapkan bahan-bahan yang diperlukan

untuk pembuatan Busy Board. termasuk papan kayu, kancing, tali

sepatu, stop kontak, dan komponen lainnya.

d. Membuat Busy Board dengan menggunakan bahan-bahan yang

aman dan ramah anak, serta menempelkan berbagai alat permainan

pada papan kayu sesuai desain yang telah ditentukan.

2. Tahap Pelaksanaan:

Tabel 3.1 SAP Bermain Busy Board

Waktu

Tahap

Kegiatan

5 Menit

5 Menit

Persiapan

Pembukaan

Menyiapkan busy board dan memastikan

semua elemen berfungsi dengan baik.

Menyiapkan ruang kelas atau area bermain
yang dirancang secara aman dan nyaman

bagi anak-anak.

Mengumpulkan alat dan bahan yang
diperlukan untuk kegiatan.

Menyapa anak-anak dan menjelaskan tujuan
kegiatan.

Mcmpcrkeualkan busy.boa.r.c.l dan
menjelaskan cara menggunakan setiap

clemen,

Menyampaikan aturan bermain dan

pentingnya bekerja sama.




20 Menit

Penyajian

Membagi anak-anak menjadi kelompok
keeil (2-3 anak per kelompok).
Memberikan tugas kepada setiap kelompok
untuk menyelesaikan aktivitas tertentu
menggunakan busy board, seperti : menckan
semua tombaol, memasang dan melepas
kancing, memutar roda, serta memasukkan
bola kedalam wadah dan berbagai aktivitas

lainnya

Pengajar berkeliling untuk memberikan

bimbingan dan dukungan.

Memberikan waktu bagi anak-anak untuk

bermain dengan busy board secara mandiri.

Mengamati dan mencatat perkembangan

keterampilan motorik halus anak.

1) Menit

Penutup

Mengumpulkan anak-anak untuk
mendiskusikan pengalaman mereka setelah
bermain. Mengajukan pertanyaan seperti:
"Apa yang paling kalian suka dari busy
board?" dan "Apa yang kalian pelajari hari

ini?"

Menyampaikan apresiasi kepada anak-anak

atas keterlibatan mereka dalam kegiatan ini.

Memberikan umpan balik positit dan

menjelaskan kegiatan selanjutnya.




a. Anak-anak diperkenalkan dengan busy board dan diminta untuk
menyebutkan berbagai benda dan fungsi yang terdapat di dalamnya.

b. Anak-anak diajarkan cara bermain yang baik dan diperkenalkan pada
berbagai Kkonsep, seperti warna, angka, serta cara memainkan
berbagai elemen pada busy board.

c. Setclah itu, setiap anak diberikan busy board dan diberi kesempatan
untuk menyentuh serta bermain dengan busy board tersebut.

d. Fasilitator dan guru mengamati reaksi mereka. Beberapa respons
yang diamati meliputi apakah anak langsung menyentuh busy board,
mampu memegang dan melepaskan. mampu memasang dan
melepaskan, serta mampu melakukan tugas yang memerlukan
koordinasi.

3. Tahap Evaluasi:
a. Mengamalti reaksi anak terhadap permainan busy board
b. Mengamati interaksi anak terhadap permainan busy board

c. Mencatat evaluasi menggunakan alat ukur seperti lembar observasi

E. %at dan Bahan
Alat dan bahan yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari:

1. Alat: Papan kayu yang dilapisi kain flanel berfungsi sebagai dasar Busy
Board, disertai dengan berbagai komponen — komponen yang aman
untuk anak-anak. Adapun komponen tersebut yaitu, resleting, baju kecil
dari kain flannel yang dilengkapi kancing baju. roda kecil. spinner,

kliptas, sempoa, gamelang, tali sepatu, kalkulator. grendel pintu, lonceng,

wn
(3]




bola kecil dan wadah untuk bola. stopkontak, pensil, jam interaktif dan

angka/abjad.

2. Bahan: Lem perekat yang kuat digunakan untuk menempelkan
komponen pada papan, serta alat tulis yang dipakai untuk mencatat hasil
observasi.

F. Analisis Data
Data yang diperoleh dianalisis menggunakan metode kualitatif melalui

lembar observasi, kemudian diolah dengan teknik analisis deskriptif dalam

bentuk narasi.




BABIV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di UPT PPRSA Inang Matutu Makassar,
lembaga di bawah Dinas Sosial Provinsi Sulawesi Selatan yang menangani
pelayanan dan rehabilitasi sosial bagi anak usia 0-35 tahun. din'k:m pada 1
April 1979 oleh Drs. H. Syamsu Bachri. lembaga ini telah mengalami
beberapa perubahan hingga menjadi pusat pelayanan anak seperti sekarang.
Berlokasi di Jl. Tamalate I No. 26, tempat ini dikenal sebagai pusat
pengembangan kesejahteraan anak sejak dini. Nama “Inang Matutu™ berasal
dari bahasa Bugis, yang berarti ibu penuntun.

UPT ini memiliki visi menciptakan kesejahteraan sosial bagi anak usia
dini agar tumbuh menjadi generasi berkualitas. Kegiatannya meliputi senam,
pembelajaran dasar, permainan, pelatihan keterampilan, serta bimbingan
mental dan  spiritual. Fasilitasnya  meliputi ruang  kelas, makan, tidur,
kesehatan, dan mandi bola. Anak-anak dibagi dalam tiga kelas berdasarkan
usia: Kelas C (2-3 tahun). Kelas B (4 tahun), dan Kelas A (5 tahun). dengan
total 65 anak.

Operasional UPT didukung oleh 48 pegawai, terdiri dari 16 pekerja sosial,
I penyuluh sosial, 20 pegawai struktural, dan 11 tenaga Non-ASN. Lokasi ini
dipilih karena relevan dengan fokus penelitian mengenai pengembangan

media edokatif busy board untuk melatih motorik halus anak, didukung oleh

fasilitas memadai dan kegiatan yang sesuai.




B. Karakteristik Responden

1. Imforman Utama

Karakteristik Responden Usia Jenis Kelamin
Responden 1 (An. A) 2 Tahun Laki - laki
Responden 2 (An. A) 3 Tahun Perempuan
Responden 3 (An. B) 3 Tahun Laki - laki
Responden 4 (An.T) 3 Tahun Perempuan
Responden 5 (An. R) 3 Tahun Perempuan
Responden 6 (An.G) 3 Tahun Perempuan
Responden 7 (An.G) 2 Tahun Laki - laki
Responden 8§ (An. A) 3 Tahun Perempuan
Responden 9 (An. A) 3 tahun Laki - laki

Res]iimdén 10 (An_A) 3 tahun Pérempu an

Tabel 4.1 Karakteristik Responden

Penelitian ini melibatkan 10 responden anak usia prasekolah
dengan k%lpﬂk usia 2 hingga 3 tahun. Dari data yang diperoleh,
mayoritas responden berusia 3 tahun scbanyak 8 . sementara sisanya
berusia 2 tahun sebanyuak 2 anak. Distribusi usia ini menunjukkan bahwa
schagian besar subjek penclitian berada pada fase perkembangan awal
prasekolah, di mana kemampuan motor‘éhalus sedang berkembang pesat.

Dalam hal jenis kelamin, jumlah responden laki-laki dan
perempuan seimbang, masing-masing terdiri dari 5 anak. Keseimbangan
ini memungkinkan penelitian untuk mengamati pengaruh busy board tanpa

bias gender yang signifikan.

2. Informan Tambahan
Informan tambahan atau informan pendukung sebagai triangulasi
dalam penelitian ini, informan tambahan ini merupakan guru yang
dilibatkan dalam penelitian ini dan bersedia untuk dilakukan wawancara
serta pengisian lembar observasi. Informan tambahan ini adalah Ny. N

yang berusia 31 tahun dan Ny. D berusia 33 tahun yang bekerja sebagai
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pendidik dan informan tambahan. Unwk pengumpulan data. informan
tambahan terlebih dahulu diminta untuk mengisi lembar observasi yang
telah disediakan. Peneliti menjelaskan cara pengisian lembar tersebut
secara rinci agar sesual dengan  kriteria yang ditentukan. Setelah
pengisian lembar observasi selesai. wawancara langsung dilakukan
dengan teknik pencatatan. Pada saat peneliti menyampaikan maksud dan
tujuan wawancara, informan menunjukkan respon yang positif. Selama
proses wawancara, informan mampu memberikan jawaban yang jelas dan

dapat menjawab seluruh pertanyaan dalam lembar wawancara.

C. Waktu Pelaksanaan Penelitian

5

Penclitian pengembangan Busy Board sebagai media untwk melatih
motorik  halus  anak wsia prasekolah di UPT PPRSA Inang Matutu
dilaksanakan dalam beberapa tahapan kegiatan, yaitu:

1. Tanggal 28 Mei 2025
Pada tahap awal dilakukan observasi untuk mengetahui kebutuharn serta
kapasitas keterampilan motorik halus anak. Observasi ini bertujuan untuk
memperoleh gambaran mengenai kondisi awal kemampuan motorik
halus yang dimiliki anak sebelum diberikan intervensi.

2. Tanggal 02 Juni 2025
Tahap intervensi dan implementasi dilakukan dengan memperkenalkan
permainan Busy Board kepada anak. Kegiatan diawali dengan persiapan
alat dan bahan, kemudian tahap pembukaan berupa penjelasan tujuan
serta pengenalan konsep permainan. Selanjumya. tahap penvajian
dilaksanakan melalui kegiatan bermain Busy Board sesuai prosedur yang
telah dirancang. Kegiatan ditwtup  dengan  tahap penutup  untuk

mengakhiri sesi bermain.




3. Tanggal 03 Juni 2025

Tahap terakhir yaitu evaluasi terhadap produk dan program bermain
Busy Board E:nggunak:m lembar observasi serta wawancara. Evaluasi
ini bertujuan untuk menilai efektivitas Busy Board dalam menstimulasi
motorik halus anak. Kegiatan kemudign diakhiri dengan penyerahuan
produk Busy Board beserta goodie bag sebagai bentuk apresiasi kepada
pihak-pihak yang telah terlibat.

D. Hasil Penelitian

1.

Hasil Observasi Produk Busy Board

Observasi dilakukan oleh responden Ny.D. usia 33 tahun, jenis

kelamin perempuan. Berikut adalah hasil observasi secara rinci:

.

Desain Produk (Sangal Baik)

Responden memberikan nilai sangat baik karena desain busy board
dianggap menarik dan sesuai untuk anak usia prasekolah. Produk ini
memiliki bentuk serta warna yang bervariasi schingga mampu
merangsang minat dan rasa ingin tahu anak. Tampilan visual yang
cerah dan komponen yang familiar bagi anak-anak menjadi salah satu

keunggulan dalam aspek desain.

“Menwruthy ini desainnya cocok betulmi untuk anak-anak. Warna
warni juga lucu, jadi waktu anak-anak lihat pertama kali langsung

tertarikmi” (Ny. D.Usia 33 tahun)

Tidak diperlukan revisi. Namun, ke depannya dapat
dipertimbangkan pengembangan desain tematik seperti bertema

hewan, transportasi, atau alam, untuk menambah nilai edukatif visual.




b. Keamanan (Baik)

Skor “baik™ diberikan karena busy board dinilai aman untuk anak,
dengan bahan yang tidak berbuhuyuﬂi tanpa sudut tajam. Namun,
nilai tidak maksimal kemungkinan menunjukkan bahwa masih ada
sedikit ruang perbaikan, misalnya dalam hal material yang bisa dibuat
lebih empuk atau penguatan bagian tertentu agar benar-benar aman

saat dimainkan dalam waktu lama.

“Cukup  amanji, nda ada  bagian  tajam. Tapi nungkin bisa
diperhatikan lagi bagian kecil yang mudah lepas, takumya kalan anak

masukkan di mulutnya” (Ny. D.Usia 33 tahun)

1) Periksa ulang bagian — bagian kecil yang berpotensi copot
2) Ganti komponen kecil dengan bentuk yang menyalu permanen
atau berukuran lebih besar

3) Tambahkan pelapis busa disudut tertentu bila diperlukan

c. Fungsionalitas (Sangat Baik)
Busy board dinilai memiliki beragam aktivitas seperti mengait,
masukkan benda, dan menarik yang sesuai dengan perkembangan
motorik halus anak. Anak-anak dapat menggunakan semua fitur
dengan baik dan menemukan tantangan serta pengalaman bermain

yang bervariasi.

“Lenghapmi aktivitasnya, anak-anak bisa mengait, menarik, memutar.

Bagus sekali untik banti motorik halusnya " (Nv. D.Usia 33 tahun)

Dipertahankan. Pengembangan selanjutnya dapat melibatkan
tingkat kesulitan bertahap atau aktivitas lanjutan untuk anak usia lebih

besar.




d. Daya Tarik (Sangat Baik)
Pemberian penilaian sangat baik menunjukkan bahwa anak-anak
sangat tertarik untuk bermain dengan busy board ini. Daya tarik visual
dan aktivitas yang tersedia membuat anak-anak mampu bermain dalam

durasi waktu yang cukup lama tanpa merasd bosan.

“Anak-anak  betah meain, susahmi disureh berhenti. It berarti

memang menarikmi buat mereka” (Ny. D.Usia 33 tahun)

Kembangkan lebih lanjut dengan penambahan fitur suara, tekstur
kasar-halus, atau efek visual untuk memperkuat rangsangan

multisensori.

e. Kemudahan Penggunaan (Sangat Baik)
Produk ini mudah digunakan oleh anak tanpa perlu bantuan orang
dewasa. Aktivitas yang tersedia cukup intuitif, sehingga anak-anak
dapat memahami cara penggunaannya sendiri. Ini mendukung

kemandirian serta kepercayaan diri anak dalam mengeksplorasi.

“Anak-anak bisa main sendiri. Nda perlu dibantu, karena begitu lihat
bentuknya langsung tahumi mereka harus ngapain’ (Ny. D.Usia 33

tahun)

Pertahankan desain yang intuitif, namun untuk usia lebih kecil (2-3
tahun), dapat ditambahkan petunjuk visual atau ikon sebagai penanda

fungsi tiap komponen.

f. WVariasi Aktivitas (Sangat Baik)
Terdapat berbagai jenis permainan dalam satu papan yang dapat
melatih berbagai aspek motorik halus anak. Mulai dari membuka
tutup, mengaitkan  benda, hingga meraba tekstur—semuanya

memberikan stimulasi yang baik dan beragam.




“Banvak macam permainanmyva. Ada yvang pake jari, ada juga vang
butuh koordinasi tangan dan mata. Bagus betul wuntuk latih

keterampilan mereka " (Ny. D.Usia 33 tahun)

Kembangkan aktivitas berbasis cerita atau misi kecil untuk

membuat kegiatan bermain lebih terstruktur dan bermakna.

Kualitas Bahan (Baik)

Nilai “baik” diberikan karena bahan dinilai cukup tahan lama dan
tidak mudah rusak. Namun. nilai ini juga bisa menjadi indikasi bahwa
material masih dapat ditingkatkan. misalnya dari segi kekuatan atau

kenyamanan saat disentuh oleh anak.

“Sudah kuarmi, cuma ada satw boagian kalaw ditarik kevas sedikit

longgar. Tapi secara umum masih amanmi” (Ny. D.Usia 33 tahun)

1) Perkuat sambungan (kayu, kain, atau lem) terutama pada bagian
yang sering ditarik.

2) Gunakan bahan lebih tebal atau tahan lama pada bagian interaktit

Estetika (Baik)

Penampilan keseluruhan dari busy board dianggap sangat menarik
dan menyenangkan untuk anak. Kombinasi wama, bentuk, dan
komponen visual lainnya memberikan kesan positif dan estetika yang

sesuai dengan dunia anak.

“Lucumi tampilannyva dan enak dipandang. Anak-anak senangji pas

main, nda gampang bosan” (Ny. D.Usia 33 tahun)
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Ke depan bisa dikembangkan dalam bentuk estetika tematik seperti
rumah, pasar, atau profesi untuk memperluas cakupan pembelajaran

visual.

Feedback dari (Sungat Baik)

Anak-anak menunjukkan antusiasme dan memberikan respons
positif selama bermain dengan busy board. Ini menunjukkan bahwa
media ini mampu menciptakan pengalaman bermain yang

menyenangkan sekaligus edukatif,

“Anak-anak langsung senangmi waktuw main. Eksplor sendirt tanpa

disuruh, senyum-senyum terusmi mereka " (Ny. D Usia 33 tahun)

Dokumentasikan ekspresi dan respon anak dalam bentuk observasi

video atau catatan naratif sebagai bagian dari data penelitian lanjutan.

Inovasi (Baik)

Busy board dinilai memiliki elemen yang cukup unik dibanding
produk sejenis, namun belum sepenuhnya menonjol dalam hal inovasi.
Nilai ini dapat menunjukkan bahwa meskipun ada aspek pembeda,
inovasi yang ditawarkan masih bisa ditingkatkan lebih jauh—misalnya

dengan menambahkan elemen interaktit atau teknologi sederhana.

“Unikfi, tapi mirip juga dengan busy board yang pernah saya lihat.
Mungkin bisa ditambah sesuatw yang beda supava lebih menarik

lagi” (Ny. D. Usia 33 tahun)

1) Tambahkan fitur sensor cahaya, magnetik, atau suara sebagai
clemen inovatif.

2) Gabungkan dengan permainan tradisional seperti congklak mini

atau gambar wayang untuk memperkuat nilai lokal.
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Selanjutnya penilaian terhadap produk Busy Board berdasarkan

observasi yang dilakukan oleh oleh responden Ny.N, usia 31 tahun, jenis

kelamin perempuan. Berikut adalah hasil observasi secara rinci:

Desain Produk (Sangat Baik)

Responden menilai desain produk sangat baik karena tampilan
busy board dinilai sudah sangat menarik dan sesuai dengan Karakter
anak-anak praseckolah. Produk didesain menggunakan warna yang
cerah dan bentuk-bentuk lucu yang familiar bagi anak-anak.
Kombinasi warna dan bentuk ini mampu menarik perhatian anak
secara spontan dan menstimulasi ketertarikan mereka untuk bermain
bahkan tanpa diajak. Hal ini menunjukkan bahwa produk memiliki
daya pikat visual yang tinggi dan berhasil membangkitkan rasa ingin
tahu anak.

“Warna-warnanya cerahji nak, menarik sekali ki anak-anak. Apalagi
bentuk-bentuknyva macam-macamyji, jadi langsung mau disentuh dan
dimainkan anak” (Ny. N. Usia 31 tahun)

Desain busy board sangat sesuai untuk anak-anak karena secara
visual mampu menarik perhatian sejak pertama kali dilihat. Desain ini
menjadi kekuatan utama yang menjadikan anak langsung tertarik untuk

bermain.

Keamanan (Baik)

Responden menganggap produk busy board cukup aman untuk
digunakan oleh anak-anak, karena tidak ditemukan komponen tajam
atau material yang berbahaya. Namun, terdapat kekhawatiran terhadap
bagian-bagian kecil yang berpotensi terlepas bila dimainkan secara
kasar. Menurut responden. anak usia prasekolah memiliki kebiasaan
memasukkan benda ke dalam mulut, sehingga komponen kecil harus

menjadi perhatian khusus. Oleh karena itu. meskipun secara




keseluruhan aman, aspek keamanan masih perlu ditingkatkan dengan

memastikan setiap bagian terpasang kuat dan tidak mudah lepas.

“Ndak ada mi bagian tajamnva, cuma ada ki sedikit kekhawativan
kalaw rerlalu kuar mi ditarik, bisa lepasmi bagian kecilnva' (Ny. N.

Usia 31 tahun)

Produk sudah tergolong aman, namun aspek keamanan masih perlu
diperhatikan, terutama pada bagian kecil yang berisiko terlepas. Revisi
pada kekuatan pemasangan atau ukuran komponen dapat menjadi

upaya peningkatan ke depannya.

Fungsionalitas (Sangat Baik)

Busy board dinilai sangat fungsional Kkarena menghadirkan
beragam aktivitas yang dapat merangsang motorik halus anak, seperti
kegiatan mengait, menarik, memutar, dan membuka-tutup. Responden
mengamati bahwa aktivitas-aktivitas ini memberikan stimulasi
langsung kepada otot jari dan koordinasi tangan-mata anak. Produk ini
dinilai mampu memenuhi fungsi edukatil sekaligus rekreatil secara
seimbang. Responden juga menycbut bahwa keberagaman fitur ini
membantu anak-anak fokus dan menjadikan waktu bermain lebih

berkualitas.

“Macam-macammi yang bisa dilakukan anak, bisa mi menarik, bisa
mi mengait, Baguska karena tangannya anak dipakai betul’” ( Ny. N.

Usia 31 tahun )

Fungsionalitas busy board sangat diaprﬁlsi karena mampu
menyediakan berbagai aktivitas edukatif yang sesuai dengan

kebutuhan perkembangan anak usia dini.




. Daya Tarik (Sangat Baik)

Daya tarik produk dinilai sangat tinggi karena anak-anak terlihat
antusias dan sulit dialihkan dari permainan. Anak-anak memainkan
busy board dalam waktu yang lama tanpa merasa bosan. Menurut
responden, hal ini merupakan indikator bahwa produk benar-benar
menarik perhatian anak dan memberikan pengalaman bermain yang
menyenangkan. Tidak hanya dari sisi visual, namun juga dan

keasyikan dalam setiap aktivitas yang ditawarkan.

“Ndek mau mi berhenti main anak-anak, antusias sekali. Langsungmi

suke waktw lihat” (Ny. N. Usia 31 tahun)

Produk dinilai memiliki daya tarik tinggi karena mampu
mempertahankan  minat anak  selama bermain. Ini  menunjukkan
keberhasilan desain dan kegiatan yang ada di dalamnya dalam menarik

perhatian anak-anak.

Kemudahan Penggunaan (Sangat Baik)

Responden menilai busy board sangat mudah digunakan oleh anak-
anak. Hal ini ditunjukkan dengan kemampuan anak untuk langsung
bermain tanpa instruksi dart guru maupun orang dewasa. Anak-anak
memahami fungsi dari setiap komponen hanya dengan melihat bentuk
dan posisi benda. Ini menunjukkan bahwa desain produk telah
mempertimbangkan  logika anak  dalam  menggunakan  mainan,

schingga mereka dapat belajar secara mandiri.

“Langsungmi dipahami anak, nda perfu mi dijelaskanki. Cuma

lihatmi langsung dimainkanki” (Ny. N. Usia 31 tahun)

Tingkat kemudahan penggunaan busy board sangat tinggi karena

memungkinkan anak bermain secara mandiri. Desain intuitif menjadi




nilai plus dalam menciptakan pengalaman bermain yang bebas

hambatan.

Variasi Aktivitas (Sangat Baik)

Busy board menghadirkan beragam jenis aktivitas yang dapat

atih motorik halus dengan cara yang menyenangkan dan bervariasi.
Anak-anak fidak hanya menggunakan jari, tetapi juga koordinasi
tangan dan mata. Menurut responden, variasi permainan ini penting
untuk menghindari kebosanan serta membantu merangsang berbagai
aspek perkembangan _anak. Setiap fitur dalam busy board memiliki
tantangan tersendiri, schingga anak tidak hanya bermain tetapi juga

belajar menyelesaikan masalah kecil secara mandiri.

“Baguska karena ndak cuma saiu ji kegiatanna, Ada mengait, ada
memutar, ada membuka. Anak jadi semangatka rerus™ (Ny. N. Usia
31 tahun)

29
Variasi aktivitas yang disediakan menjadikan busy board sebagai

media yang fidak hanya menghibur, tetapi juga mendukung proses

belajar vang beragam dan menarik bagi anak.

Kualitas Bahan (Sangat Baik)

Responden menganggap kualitas bahan yang digunakan sudah
cukup baik. Bahan terasa kokoh dan tdak mudah rusak dalam
penggunaan normal. Namun, ada beberapa bagian yang tampak sedikit
longgar bila ditarik terlalu keras. Hal ini menjadi catatan penting untuk
perbaikan pada produksi selanjumya, terutama jika digunakan secara
intensif oleh anak-anak yang aktif, Ketahanan material dan kekuatan

sambungan menjadi aspek yang perlu ditingkatkan.

“Lumavangka kuat bahannya, cuma ada mi satu dua bagian yang

kalau dirartk keras bisa longgarki” (Ny. N. Usia 31 tahun)




Meskipun bahan cukup kuat, aspek kualitas masih perlu
ditingkatkan pada bagian yang sering digunakan agar produk lebih

tahan lama dan aman digunakan dalam jangka panjang.

. Estetika (Sangat Baik)

Penampilan produk dinilai sangat menyenangkan secara visual.
Busy board memiliki tampilan yang rapi, lucu, dan memikat.
Responden menyebut bahwa anak-anak langsung lﬁasa senang ketika
melihat dan mulai memainkannya. Aspek estetika tidak hanya penting
untuk menarik perhatian awal, tetapi juga membentuk pengalaman
bermain yang menyenangkan. Tampilan yang menyenangkan membuat
anak merasa nyaman dan ingin terus berinteraksi dengan media

tersebut.

“Lucuki tampilannya, baguski dilihat. Warnanya rame tapi enak

dilihat, jadi anak-anak suka betul” (Ny. N. Usia 31 tahun)

Aspek estetika sangat berhasil menciptakan pengalaman bermain
yang positif. Visual yang menarik menjadi elemen penting dalam

meningkatkan minat dan kenyamanan anak dalam bermain.

Feedback dari Anak (Sangat Baik)

Responden mengamati bahwa anak-anak menunjukkan  reaksi
positif terhadap busy board, seperti tersenyum, tertawa, dan
menjelajahi setiap komponen dengan antusias. Anak-anak terlihat
penasaran dan senang saat berinteraksi dengan media ini. Reaksi ini
menunjukkan bahwa produk telah berhasil menciptakan keterlibatan

emosional dan kognitif dalam bermain.

“Senangmi anak-anak main itu, senyunmmiki terus. Langsungmi suka,

nda mauki pindah ke mainan lain.” ( Ny.N. Usia 31 tahun )
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Respon positif dari anak menjadi indikator kuat keberhasilan

produk dalam memenuhi kebutuhan dan kesenangan bermain mereka,

j. Inovasi (Sangat Baik)

Responden menyatakan bahwa busy board ini sudah menunjukkan
unsur inovatif, namun masih ada ruang untuk pengembangan lebih
lanjut. Beberapa fitur dirasa masih mirip dengan produk busy board
lain yang telah ada. Responden menyarankan penambahan elemen
interaktif seperti sensor suara, pencahayaan, atau fitur lokal berbasis

budaya agar produk benar-benar menonjol dan unik.

“Baguski, beda mi dari mainan biasanya. Tapi kalauw ditambah lampu

atau bunyi-bunyi, bisa lebil menarikmi lagi” (Ny. N. Usia 31 tahun)

Produk telah menunjukkan kreagiyitas, namun masih perlu
penguatan inovasi agar lebih berbeda dan memberikan pengalaman

bermain yang lebih kaya dan modern.

2. Hasil Observasi Program bermain Busy Board
Implementasi  Program bermain menggunakan Busy Board

dilaksanakan sebagai intervensi pembelajaran untuk melatih motorik halus
anak prasekolah. Kegiatan ini dirancang secara sistematis, mencakup
perencanaan, pelaksanaan, dan evalvasi dampaknya. Observasi dilakukan
oleh dua guru, Ny. N dan Ny. D, vang terlibat langsung dalam proses
pembelajaran untuk menilai efektivitas program. Hasil pengamatan
mereka digunakan sebagai bahan refleksi guna meningkatkan kualitas
stimulasi.
a. Tahap Persiapan dan Perencanaan Program
Program busy board telah dirancang secara komprehensif untuk
menstimulasi perkembangan motorik halus anak usia prasckolah

melalui berbagai aktivitas terstruktur seperti mengancingkan baju,
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mengikat tali sepatu. dan memutar knop. Berdasarkan hasil observasi,

rogram ini memperoleh penilaian "Sangat Baik" dengan memenuhi
= =]

tiga kriteria utama:

1)

3)

Perumusan Tujuan Pembelajaran yang Jelas

Tujuan program dirumuskan secara spesifik dan terukur
dengan indikator pencapaian yang jelas untuk menilai
perkembangan motorik halus anak. Seperti diungkapkan oleh
pendidik: “Twjuan program jelas dan terukur.. Alat seperti
resleting dan kancing disiapkan lengkap wuntuk stimulasi motorik

halus " Ny.D. Usia 33 tahun )

Kesesuaian Aktivitas dengan Perkembangan Anak

Seluruh komponen busy board seperti resleting, kancing,
dan tombol putar dipilih secara cermat berdasarkan kemampuan
dan kebutuhan perkembangan anak prasekolah. Hal ini tercermin
dari pernyataan pendidik: "Semua alat disiapkan lengkap sesuai
kebutuhan anak, termasuk komponen khusus seperti pengait dan

knop umiuk melatih variasi gerakan jari" (Ny N. Usia 31 tahun)

Kelengkapan dan Keamanan Alat

Program menyediakan material yang aman, tahan lama, dan
bervariasi untuk mendukung eksplorasi maksimal anak. Seorang
guru menambahkan: "Mungkin bisa ditambah variasi seperti alat
bersuara atan gambar tematik agar lebih menarik dan multifungsi”
( Ny.D., Usia 33 tahun)

Program ini juga berhasil terintegrasi dengan kurikulum
PAUD. seperti dijelaskan oleh pendidik: "Sava gabungkan dengan
tema ‘diriku', anak-anak latihan buka kancing sambil belajar
konsep diri" (Ny.N. Usia 31tahun)

Pendekatan holistik ini memungkinkan anak tidak hanya
mengembangkan motorik halus tetapi juga memahami konsep

tematik melalui aktivitas yang menyenangkan.
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Dapat dipastikan bahwa busy board memenuhi standar
keamanan dan ketahanan yang ketat. Keterlibatan aktif para
pendidik dalam memberikan masukan menunjukkan kolaborasi
yang produktif antara teori dan praktik, menjadikan tahap
persiapan ini sebagai fondasi kokoh untuk implementasi program

yang lebih luas.

b. Tahap Pelaksanaan Program

Program bermain busy board berjalan dengan sangat baik, sesuai

rencana, dan memberikan banyak pembelajaran baru. Anak-anak

menunjukkan respons positif terhadap media pembelajaran ini,

sementara pendidik berhasil memfasilitasi proses belajar secara efektif.

Berdasarkan observasi partisipatit, program ini memperoleh penilaian

"Sangat Baﬁ(aﬂma tidak hanya mendukung pengembangan motorik

halus anak. tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang interaktif

dan menyenangkan.

1)

2)

Partisipasi Aktif Anak

Anak-anak menunjukkan keterlibatan konsisten dengan
antusiasme tinggi selama eksplorasi busy board. Catatan observasi
menyatakan: “Athamdulillah akiif semua ji. Bahkan anak vang
biasanya malas sentih benda kecil, jadi tertarik. Ada yang sampai

tidak mau berhenti main" { Ny.D. Usia 33 tahun)

Pendampingan Guru yang Optimal

Pendidik  menerapkan pendekatan  seimbang  antara
kebebasan bereksplorasi dan intervensi tepat waktu. Seperti
dijelaskan oleh pendidik : "Kami membiarkan anak mencoba
sendivi dulu setelah dikasih lihat caranyva, baru memberikan
bimbingan saat benar-benar dibutuhkan. Pendekatan ini efektif

bangun kemandivian anak" (Ny.N. Usia 31 tahun)
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C.

3) Manajemen Waktu Efektif

Durasi kegiatan dirancang memadai untuk memastikan
semua anak mendapat kesempatan mengeksplorasi  setiap
komponen. Seorang pendidik menambahkan: "Kadang juga ada
yang berebut, makanya harus diatur supaya semua dapar gilivan.
Mereka senang karena banyak benda yang bisa disentuh dan
dimainkan" ( Ny.D. Usia 33 tahun)

Program ini sukses menciptakan lingkungan belajar yang
partisipatif  dan  menyenangkan, membuktikan  efektivitas
pendekatan student-centered learning untuk anak wsia dini. Busy
board terbukti menjadi media yang sangat menarik bagi anak-anak,
didukung oleh pendampingan guru yang tepat - memberikan
kebebasan bereksplorasi sekaligus scatfolding saat dibutuhkan.

Tantangan selama pelaksanaan justru dimanfaatkan sebagai
sarana  pengembangan  keterampilan  sosial-emosional  anak.
Pendidik menyampaikan: "Kadang ada anak rebutan alat. Ada
Juga vamg salah pakai, sampai copot komponennyva. Tapi karvena
diajar pelan-pelan, mereka belajar cara pakai vang betul." (Ny.N.
Usia 31 tahun).

Dengan demikian, program ini tidak hanya mencapai tujuan
pengembangan motorik halus, tetapi juga memberikan manfaat

holistik bagi berbagai aspek perkembangan anak.

Hasil dan Dampak Program
1) Menstimulasi Aspek Motorik Halus
Program menunjukkan kemajuan nyata pada keterampilan
motorik halus seperti mengancing, mengikat tali, dan memutar
knop. Pendidik menvatakan: "Saya [ihar memang ada
perkembangan. Misalnya yang awalnya susah pegang kancing
atant talt, sekarang bisa mi. Pegang alat mlis juga makin kiar"

(Ny.D. Usia 33 tahun)
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—

—

Contoh nyata juga disampaikan: "Ada anak laki-laki yang
sebelumnya malas gerakkan tangan untuk hal kecil, sekarang dia
paling aktif prtar spinner dan buka nuup resleting. Iy kemajuan

besar mi" (NyN. Usic 31 tahun)

Dampak Holistik

Busy board juga berdampak pada aspek kognitif, sosial, dan
emosional. Pendidik menjelaskan: "Anak-anak belajar sabar, antri,
dan bantu teman, jadi belajar juga bersosialisasi. Secara kognitif
Juga mereka belajar mengenal bentuk, warna, fungsi benda."
Selain itu, "Anak-anak jadi makin suka kerja sama. Mereka tukar-
twkar alat, kasih tohu temannya carva pakai. ftn sudeah termasuk

perkembangan sosial” (Ny.D. Usia 33 tahun)

Transfer ke Kehidupan Nyata

Kemampuan yang dilatih melalui busy board terbukti
diterapkan anak dalam kehidupan nyata. Pendidik mencatat bahwa
anak-anak menunjukkan peningkatan kemandirian dan inisiatif:

"Iye, anak-anak mulai belajar coba sendiri duln sebelum
minta bantuan. Mereka belajar cari cara buka kip tas, pasang
kancing, itu semua termasuk latihan problem-solving" (Ny.D. Usia
33 tahun)

"Anak yang sebelumnya susah buka retsteting, sekarang
sudah bisa sendivi. Bahkan ada anak yang sekarang suka bantu
temannya pasang kancing baju." (Nv.N. Usia 31 tahun)

Pengamatan ini memperlihatkan bahwa program tidak
hanya berdampak saat kegiatan berlangsung, tetapi juga
mendukung anak dalam membangun kemandirian dan kepercayaan

diri di rumah maupun sekolah.
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3. Umpan Balik Terhadap Produk dan program Busy Board

Umpan balik dari para pendidik terhadap program Busy Board
berupa sesi wawancara memberikan wawasan yang berharga dalam
menilai keberhasilan pelaksanaan serta potensi pengembangannya di masa
depan. Berdasarkan hasil wawancara, ditemukan beberapa tema utama
yang mencerminkan apresiasi sekaligus saran konstrukif terhadap

program ini.

1. Relevansi dan Efektivitas Program
a. Tujuan Program Sesuai Kebutuhan Anak
Para didik menilai bahwa tujuan dari program busy
board sangat relevan dengan kebutuhan perkembangan anak usia
dini, khususnya dalam mengasah keterampilan motorik halus.
Fokus program dianggap tepat sasaran.
"Tujuannya bagus karena memang fokus ke keterampilan tangan,
itu yang kami butuhkan" (Ny, D.Usia 33 tahun)
b. Implementasi Berjalan Lancar
Proses implementasi program di kelas berjalan mulus,
karena an%unuk langsung tertarik tanpa membutuhkan penjelasan
panjang. Hal ini menunjukkan bahwa media yang digunakan
sangat intuitif dan sesual dengan minat anak.
"Waktu digunakan di kelas, anak-onak langsung tertarik. Tidak

butieh lama mi penjelasan” (Ny. N. Usia 31 tahun)

a2

Respons Anak terhadap Media
a. Antusiasme dan Keterlibatan Anak
Anak-anak memperlihatkan ketertarikan tinggi terhadap
busy board. Komponen seperti pengait, spinner, dan kancing
menjadi favorit, dan mereka aktif mencoba sendiri, bahkan sampai

berebut giliran.




"Anak-anak paling senang kalau ada spinner dan pengait. Mereka
berebui. Artinyva menarik untuk merveka" (Ny. N. Usia 31 tahun)
Stimulasi Motorik Halus Terlihat

Pendidik ~ mengamati  peningkatan  signifikan  pada
kemampuan anak dalam menggunakan jari dan tangan mereka.
Beberapa anak yang sebelumnya mengalami kesulitan mulai
menunjukkan kemajuan yang nyata.
"Saya lihat memang ada perkembangan. Misalnva vang awalnya
susah pegang kancing atau tali, sekarang bisa mi. Pegang alat

tulis jugea makin kuat." (Ny. D Usia 33 tahun)

3. Pengaruh terhadap Aspek Sosial dan Emosional

a.

Meningkatkan Kerja Sama dan Kepedulian

Selama bermain dengan busy board, anak-anak belajar
bekerja sama, bergiliran. dan membantu teman. Ini menunjukkan
adanya stimulasi terhadap kemampuan sosial yang penting di usia
prasekolah.
"Anak-anak jadi makin suka kerja sama, Mereka tukar-tukar alat,
kasih  tahu  temannya cara  pakai.  lu o sudah  termasuk
perkembangan sosial” (Ny.N. Usia 31 tahun)
Pembentukan Kemandirian dan Inisiatif

Anak-anak mulai menunjukkan kemandirian dan inisiatif
dalam menghadapi tantangan praktis. seperti membuka klip tas
atan mengancingkan baju sendiri. Aktivitas dengan busy board
memperkuat kemampuan problem-solving mereka.
"Ive, anak-anak mulai belajar coba sendiri dulu sebefum minta
bantuan. Mereka belajar cari cara buka Kip ras, pasang kancing,
it semua termasuk latihan problem-solving" (Ny. N. Usia 31

tahun)




4. Saran Pengembangan Produk
a. Penambahan Variasi Fitur
Beberapa pendidik menyarankan agar busy board
dilengkapi dengan komponen tambahan, seperti alat yang
mengeluarkan suara atau gambar tematik, agar lebih menarik dan
mendukung pembelajaran tematik.
"Mungkin bisa ditambah variasi seperti alat bersuara atan gambar
tematik agar lebih menarik dan multifungsi” (Ny.D. Usia 33 tahun)
b. Daya Tahan dan Keamanan Produk
Terdapat pula masukan terkait kekuatan dan keamanan
komponen, terutama karena beberapa anak  cenderung
menggunakan alat secara kasar. Hal ini menjadi perhatian penting
untuk pengembangan produk selanjutnya.
"Kalau bisa diperkuat  juga komponenmya. Ada beberapa
komponen yang copot karena terlalu keras mi na tarik" (Ny. N.
Usia 31 tahun)

5
Program Busy Board berhasil menstimulasi perkembangan motorik

halus anak prasekolah secara efektif, didukung oleh perencanaan yang
matang, pelaksanaan wang optimal, dan dampak nyata pada
kemandirian  serta  keterampilan anak. Umpan balik pendidik
menunjukkan bahwa media ini juga mendukung aspek sosial,
emosional, dan kognitif anak. Masukan terhadap variasi dan kekuatan
alat menjadi catatan penting untuk perbaikan. Secara keseluruhan,
Busy Board terbukti schagai media pembelajaran yang holistik dan

layak untuk dikembangkan lebih lanjut,
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E. Pembahasan

Hasil Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa penggunaan
media busy board sebagai sarana untuk menstimulasi kemampuan motorik
halus anak usia prasckolah menunjuklcawﬂsil yang sangat baik. Produk busy
board yang dikembangkan memperoleh penilaian “*Sangat Baik™ pada delapan
aspek dan “Baik™ pada dua aspek lainnya. Penilaian dilakukan oleh dua orang
pendidik secara langsung selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Media
i terbukti menarik perhatian anak, mendorong keterlibatan aktif, serta
menyediakan rangsangan yang sesuai bagi perkembangan keterampilan
motorik halus anak.

Dari sisi desain produk. busy board memiliki tampilan menarik, penuh
warna, serta dilengkapi dengan berbagai aktivitas seperti mengancing,
membuka resleting, mengikat tali, dan meﬁ:lr roda. Kegiatan-kegiatan ini
secara langsung menstimulasi kemampuan koordinasi antara mata dan tangan
anak, serta melatih ﬁterampilun motorik halus seperti menjepit, mencubit,
dan menggenggam. Hal ini sejalan dengan pendapat Putri et al. (2021) yang
menegaskan bahwa media pembelajaran yang dirancang sesuai usia anak dan
berisi aktivitas konkret dapat meningkatkan keterampilan motorik halus secara
signifikan. Dalam pelaksanaan program, kegiatan telah dipersiapkan secara
sistematis dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Anak-anak menunjukkan
antusiasme tinggi, fokus, dan ketekunan dalam mengikuti kegiatan. Guru
memberikan bimbingan yang cukup selama proses berlangsung. meskipun ada
masukan dari salah satu pendidik agar intensitas perhatian individu kepada
anak dapat lebih ditingkatkan.

Selain memberikan efek positif pada aspek motorik halus, kegiatan
bermain menggunakan busy board juga berdampak pada perkcmban%sosin]
dan emosional anak. Anak terlihat senang, sabar menunggu giliran, dan lebih
mandiri dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. Penelitian oleh Anugrah,
Chairilsyah. & Puspitasari (2017) mendukung hal ini dengan menyebutkan

bahwa permainan edukatif dapat membentuk perilaku prososial seperti kerja
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sama, kemandirian. dan rasa tanggung jawab. Kegiatan ini juga memberikan
efek “penghiburan” dalam proses belajar karena anak tidak merasa tertekan
saat belajar, sebagaimana dijelaskan oleh Azlin (2023 dalam Theresia &
Sutrisno, 2024).

Selanjutnya, masukan dari wawancara menunjukkan bahwa guru
menilai produk busy board sudah cukup baik dalam hal fungsi, namun aspek
movasi dan estetika masih perlu ditingkatkan. Guru menyarankan penambay;
variasi alat dan peningkatan daya tarik visual agar anak tidak cepat bosan. Hal
ini sejalan dengan Sari & Anggraini (2022) yang menyatakan bahwa media
pembelajaran yang efektifl perlu memperhatikan estetika visual dan inovasi
konten agar mampu mempertahankan minat belajar anak dalam jangka
panjang,.

Program kegiatan dengan media busy board juga menunjukkan
efektivitas dalam mencapai tujuan pembelajaran. Berdasarkan hasil
wawancara, anak-anak tampak lebih terampil dalam menggunakan jari-
jarinya. lebih cepat dalam menyelesaikan tugas motorik halus, serta
menunjukkan  perilaku  mandiri yang meningkat. Salah  satn informan
menyarankan agar kegiatan seperti ini dilanjutkan di ah dengan
melibatkan orang tua, sehingga stimulasi tidak hanya terbatas di sekolah. Hal
ini sejalan dengan hasil penelitian Enda Puspitasari et al. (2021 dalam
Tambunan & Rismai, 2024) yang mengungkapkan bahwa keterbatasan alat
edukatif merupakan penghambat perkembangan motorik halus anak, sehingga
dibutuhkan media yang interaktif, praktis, dan mudah digunakan di berbagai
lingkungan belajar.

Dari keseluruhan data, terlihat bahwa busy board sangat efektit dalam
memberikan stimulasi motorik halus anak. Sejalan dengan pendapat terbaru
oleh Fajri et al. (2023), aktivitas motorik halus anak dapat berkembang
optimal jika anak diberi rangsangan yang langsung melibatkan pergerakan
tangan dan jari secara berkala melalui alat permainan edukatif yang tepat.
Busy board menyediakan kondisi tersebut dengan lingkungun belajar yang

menyenangkan, interaktif, dan menantang.
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Berdasarkan semua temuan di atas. penulis menyimpulkan bahwa busy
board merupakan media edukatif yang tepat dan efektif untuk diterapkan di
lembaga PAUD. Produk ini berhasil memenuhi kebutuhan anak akan alat
stimulasi motorik halus yang menyenangkan dan mandiri. Program kegiatan
yang dirancang juga berjalan dengan baik, dengan antusiasme anak sebagai
indikator keberhasilan utama. Umpan balik dari guru memberikan masukan
konstruktif untuk pengembangan selanjutnya, terutama dar segi desamn dan
keberagaman aktivitas. Secara éese]umhan, busy board bukan hanya
memberikan manfaat pada aspek motorik halus, tetapi juga pada aspek sosial-
emosional, kognitif, dan kemandirian anak. Penulis merekomendasikan agar
media ini diﬁlbangkan lebih lanjut dan dijadikan bagian dari kegiatan rutin
di PAUD untuk mendukung tumbuh kembang anak uvsia dini secara

menyeluruhnya.
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BABV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat (Iisirrm!kan hahwa
penggunaan busy board sebagai media untuk menstimulasi motorik halus
anak usia prasekolah memberikan hasil yang sangat baik. Media ini dinilai
menarik, aman, dan fungsional, serta mampu menarik minat anak untuk
bermain sambil belajar secara mandiri. Aktivitas seperti mengancing,

mbuka resleting, mengikat tali, dan memutar knop terbukti membantu
meningkatkan keterampilan motorik halus anak.

Kegiatan pembelajaran yang melibatkan busy board berlangsung dengan
baik. Anak-anak terlihat akuf, antusias, dan mampu mengikuti kegiatan tanpa
merasa terpaksa. Mercka menunjukkan peningkatan dalam kemandirian,
konsentrasi, serta kemampuan menyelesaikan tugas-tugas sederhana secara
mandiri. Selain itu, interaksi sosial dan emosional anak juga berkembang,
seperti kemampuan untuk bekerja sama, menunggu giliran, dan membantu
teman.

Guru memberikan tanggapan positif terhadap media ini. namun juga
menyampaikan beberapa saran pengembangan, seperti penambahan vﬁlsi
fitur dan penguatan bahan agar lebih tahan lama. Secara keseluruhan. busy
board merupakan media pembelajaran yang tepat untuk mendukung tumbuh
kembang anak usia dini, khususnya dalam hal keterampilan motorik halus

serta aspek sosial dan emosional.
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B. Saran

Adapun saran dari peneitian ini adalah :
Bagi Pembaca

1.

ra

Hasil penelitian ini dapat menjadi inspirasi bagi mahasiswa dan
praktisi pendidikan dalam merancang media belajar yang sesuai dengan
perkembangan anak. Busy board bisa dijadikan aliernatif alat edukartif

yang mendukung tumbuh kembang anak.

. Bagi Sekolah (PAUD)

Institusi PAUD disarankan untuk memperbarui desain busy board
agar lebih menarik dan merangsang sensorik anak, misalnya dengan
tambahan warna, tema, lampu, atau suara. Sckolah juga perlu melatih guru
dalam penggunaan busy board. observasi anak, pendampingan, dan
penanganan konflik.

Bagi Gurw/Pendidik

Disarankan untuk meningkatkan bimbingan secara individual,
terutama kepada anak yang membutuhkan penjelasan atau bantuan ckstra
saat menggunakan komponen yang sulit.

Bagi Pencliti Selanjutnya

Penelitian selanjutnya sebaiknya memakai metode kuantitatif
dengan pre-post test untuk mengukur perkembangan motorik halus secara
tepat. Perbandingan antar PAUD juga penting guna melihat peran guru,
orang tua, dan lingkungan. Pengembangan busy board berbasis STEAM
serta kajian estetika dan desain visual perlu dilakukan untuk mendorong

kreativitas dan menyesuaikan dengan preferensi anak.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Surat Permintaan Menjadi Responden

Kepada Yth.
Calon Responden Penelitian

di Tempat
Dengan hormat,

Saya yang bertanda tanggan di bawah ini :

Nama : Ain Nurnabila

NIM :PO713201.22.1.133

Jurusan : D-111 Keperawatan
Instansi/Institusi : Poltekkes Kemenkes Makassar

Bermaksud akan mengadakan penclitian yang berjudul “Pengembangan Busy

Board Sebagai Media untuk Melatih Motorik Halus Anak Usia Prasekolah”
Penelitian ini tidak akan menimbulkan akibat vang merugikan bagi responden.
Semua informasi dari hasi penclitian akan dijaga kerahasiaannya dan hanya
dipergunakan untuk kepentingan penelitian. Jika saudara/i bersedia, maka saya
mohon kesediaan untuk menandatangani lembar persetujuan yang saya
lampirkan.

Atas perhatian dan kesediaannya, saya ucapkan terima kasih.

Hormat Saya,

Ain Nurnabila




Lampiran 2 Lembar Persetujuan Responden (Informed Consent)

LEMBAR PERSETUJUAN RESPONDEN ( INFORMED CONSENT )

Saya yang bertanda tangan di bawah ini.
Nama Responden

Umur

Agama

Suku

Tempat. tanggal lahir :

Alamat

Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan tidak keberatan untuk
menjadi responden dalam penelitian yang dilakgkan oleh mahasiswa Prodi D-111
Keperawatan Poltckkes Kemenkes Makassar dengan Judul : “Pengembangan
Busy Board sebagai Media Untlmm:lmih Motorik Halus Anak Usia Prasekolah
Di UPT PPRSA Inang Matutu”. Saya memahami bahwa data ini bersifat rahasia.
Demikian pernyataan ini dengan suka rela tanpa paksaan manapun, semoga dapat

dipergunakan sebagaimana mestinya.

Makassar, 2025

Responden,




Lampiran 3 Lembar Instrumen Penelitian

FORMAT LEMBAR OBSERVASI PRODUK PERMAINAN BUSY BOARD

yang bervariasi

Nama (Inisial) :
Umur : .. tahun
Jenis Kelamin | [JLaki-laki [JPerempuan
No. Tlp :
Skor / Nilai Indikator
Indikator /
No. | Aspekyang | Kriteria Penilaian S 4 S .
Dinilai B‘L’;ﬁ( Buruk | Cukup | Baik | g:f;"
- Menarik dan sesuai
Desain untuk anak
L Produk - Warna dan bentuk

2. | Keamanan

- Tidak ada bagian
tajam

- Bahan yang
digunakan aman

untuk anak

3. | Fungsionalitas

Berbagai aktivitas
yang tersedia (mis.
mengail,
memasukkan,

menarik)

4. | Daya Tarik

- Anak-anak tertarik
untuk bermain

- Durasi bermain




yang lama

Kemudahan

Penggunaan

- Mudah dipahami
dan digunakan oleh
anak

- Tidak memerlukan
bantuan orang

dewasa

Variasi

Aktivitas

Tersedia berbagai
jenis aktivitas
untuk melatih

torik halus

Kualitas

Bahan

Bahan yang
digunakan tahan
lama dan tidak

mudah rusak

Estetika

Penampilan
keseluruhan yang
menarik dan
menyenangkan

bagi anak

Feedback dari
Anak

Anak-unak
memberikan respon
positif terhadap
busy board

Inovasi

Adanya elemen baru
aldu unik yang
membedakan busy
board dari produk

lain




NO.

PANDUAN PERTANYAAN

Busy board memiliki desain yang menarik dan sesuai untuk anak-anak,
dengan kombinasi warna dan bentuk yang bervariasi. Desainnya
dirancang untuk merangsang minat dan kreativitas anak.

= Apakah desain busy board menarik dan sesuai untuk anak-anak?

»  Apakah wama dan bentuk pada busy board bervariasi dan menarik

perhatian anak?

Busy board tidak memiliki bagian tajam atau berbahaya yang dapat
melukai anak. Baohan vang digunakan aman, tidak mengandung zat

beracun, dan sesuai dengan standar keamanan produk anak-anak.

% e Apakah busy board bebas dari bagian tajam atau berhahaya’?
= Apakah bahan vang digunakan aman untuk anak-anak dan tidak
mengandung zat beracun?
'Busy board menyediakan berbagai aktivitas yang dapat melatih motorik
halus anak, seperti mengail, memasukkan, menarik, dan memutar.
Aktivitas-aktivitas ini dirancang untuk mendukung perkembangan anak
sesual usianya.
+ « Apakah_busy board menvediakan berbagai aktivitas yang dapat
melatih motorik halus anak?
o Apakah aktivitas yang tersedia sesuai dengan tahap perkembangan
anak?
Anak-anak terlihat tertarik dan antusias saat bermain dengan busy board.
Mereka terlibat aktif dan bermain dalam durasi yang cukup lama tanpa
merasa bosan.
4. o Apakah anak-anak terlihat tertarik dan antusias saat bermain dengan
busy board?
« Berapa lama anak-anak bermain dengan busy board tanpa merasa
bosan?
s Busy board mudah dipshami dan digunakan oleh anak-anak tanpa

memerlukan banman orang dewasa. Instruksi atau cara penggunaannya




sederhana dan intuitif..
«  Apakah busy board mudah dipahami dan digunakan oleh anak-anak
tanpa bantuan orang dewasa?
o  Apakah instruksi atan cara penggunaan busy board jelas dan

sederhana?

Busy board menawarkan berbagai jenis aktivitas yang bervariasi,

sehingga anak tidak merasa monoton. Aktivitas-aktivitas ini dirancang

untuk melatih berbagai aspek motorik halus.

o  Apakah busy board menyediakan berbagai jenis aktivitas yang
bervariasi?

«  Apakah aktivitas yang tersedia dapat melatih berbagai aspek motorik
halus?

Bahan yang digunakan pada busy board tahan lama dan tidak mudah
rusak. Produk ini terbuat dari bahan berkualitas tinggi yang aman dan
nyaman untuk digunakan oleh anak-anak.
«  Apakah bahan yang digunakan pada busy board tahan lama dan tidak
mudah rusak?
o Apakah busy board terbuat dari bahan berkualitas tinggi yang aman

dan nyaman digunakan?
67

Busy board memiliki penampilan keseluruhan yang menarik dan

menyenangkan bagi anak-anak. Desainnya cstetis dan scsuai dengan

preferensi visual anak.

o«  Apakah penampilan  keseluruhan  busy  board menarik  dan
menyenangkan bagi anak-anak?

e Apakah desain busy hboard estetis dan sesuai dengan preferensi visual

anak?

Anak-anak memberikan respon positif saat bermain dengan busy hoard.
Mereka terlihat senang, puas. dan antusias setelah menggunakan produk
ini.

«  Apakah anak-anak memberikan respon positil’ saat bermain dengan




busy board?
o Apakah anak-anak terlihat senang dan puas setelah menggunakan

busy board?

10.

Busy board memiliki elemen baru atau unik yang membedakannya dani

produk scjenis. Inovasi ini meningkatkan minat dan keterlibatan anak

dalam bermain.

o Apakah busy board memiliki elemen baru atau unik yang
membedakannya dari produk sejenis?

o Apakah inovasi pada busy board meningkatkan minat dan

keterlibatan anak?




FORMAT LEMBAR OBSERVASI PROGRAM BERMAIN BUSY BOARD

Nama (Inisial) ;

Umur : ..... tahun

Jenis Kelamin : [JLaki-laki

No. Tlp :

O Perempuan

No.
Dinilai

Indikator /
Aspek yang

Skor / Nilai Indikator

Kriteria
Penilaian

Sangat
Buruk

Buruk

Cukup

Baik

Sangat

Baik

Persiapan

1. |dan

Perencanaan

Tujuan
program jelas
dan terukur
Materi dan
aktivitas

sesuai dengan
usia dan
kemampuan
anak

Alat dan bahan
tersedia
lengkap dan
siap digunakan

2. | Pelaksanaan

Instruksi yang
diberikan
mudah
dipahami oleh
anak-anak

Anak-anak

aktif




berpartisipasi
dalam
kegiatan

Guru
memberikan
bimbingan dan
dukungin
yang memadai
Waktu yang
dialokasikan
untuk setiap
aktivitas

cukup

Hasil dan
dampak

Anak
menunjukkan
peningkatan
dalam
keterampilan
motorik halus
Anak mampu
berkoordinasi
dengan baik
antara mata
dan tangan
Anak
menunjukkan
sikap positif
terhadap

ke giatan
belajar melalui

bermain




NO.

PANDUAN PERTANYAAN

Program b in busy board memiliki tujuan yang jelas dan terukur.
Materi_dan aktivitas yang disediakan sesuai dengan usia dan kemampuan
anak. Alat damﬁahan yang digunakan lengkap dan siap dipakai.
« Apakah anak-anak menunjukkan peningkatan dalam keterampilan
motorik halus setelah menggunakan busy board?
«  Apakah anak-anak mampu berkoordinasi dengan baik antara mata
dan tangan?
e Apakah anak-anak menunjukkan sikap positf terhadap kegiatan

belajar melalui bermain?

(35

Instruksi yang diberikan oleh guru mudah dipahami oleh anak-anak.
Anak-anak aktdif berpartisipasi dalam kegiatan, dan guru memberikan
bimbingan serta dukungan yang memadai. Waktu yang dialokasikan
untuk setiap aleitah cukup dan sesuai.
e Apakah anak-anak menunjukkan peningkatan dalam keterampilan
motorik halus setelah menggunakan busy board?
»  Apakah anak-anak mampu berkoordinasi dengan baik antara mata
dan tangan?
» Apakah anak-anak menunjukkan sikap positif terhadap kegiatan

belajar melalui bermain?

Anak-anak menunjukkan peningkatan dalam keterampilan motorik halus
setelah menggunakan busy board. Mereka mampu berkoordinasi dengan
baik antara mata dan tangan, scrta menunjukkan sikap positif terhadap
kegiatan belujzamt:lului bermain.
« Apakah anak-anak menunjukkan peningkatan dalam keterampilan
motorik halus setelah menggunakan busy board?
s Apakah anak-anak mampu berkoordinasi dengan baik antara mata
dan tangan?
e Apakah anak-anak menunjukkan sikap positif terhadap kegiatan

belajar melalui bermain?




Panduan Wawancara untuk Pendidik
A. Pengenalan
1. Pembukaan:

e "Selamat pagifsiang, saya [nama peneliti]. Saya sedang melakukan
penelitian tentang usy board sebagai media untuk melatih motorik
halus anak. Bolehkah saya bertanya beberapa hal tentang pengalaman
Anda menggunakan busy board ini?"

B. Pengalaman Menggunakan Busy Board
2. Penggunaan dalam Pembelajaran:

« "Bagaimana Anda mengintegrasikan busy board ke dalam kegiatan
pembelajaran?”

+ "Apa manfaat utama yang Anda lihat dari penggunaan busy board
untuk anak-anak?"

3. Respons Anak:

« "Bagaimana respons anak-anak terhadap busy board? Apakah mereka
antusias dan terlibat aktif?"

e "Apakah ada perbedaan respons antara anak-anak dengan tingkat
perkembangan matorik yang berbeda?"

4. Tantangan dan Kendala:

« "Apa tantangan yang Anda hadapi saat menggunakan busy board di
kelas?"

« "Apakah ada anak yang kesulitan menggunakan busy board?

Bagaimana Anda menanganinya?"




C. Evaluasi Efektivitas
5. Dampak pada Motorik Halus:
« "Apakah Anda melihat peningkatan dalam keterampilan motorik halus
anak setelah menggunakan busy board?"
« "Bisakah Anda memberikan contoh kemajuan yang terlihat pada
anak!"
6. Dampak pada Aspek Lain:
+ "Selain motorik halus, apakah busy board juga berpengaruh pada
aspek koenitif, sosial, atan emosional anak?"
« "Apakah busy board membantu anak dalam mengembangkan
kemandirian atau kemampuan problem-solving?"
D. Saran dan Rekomendasi
7. Rekomendasi untuk Pengembangan:
o "Apa saran Anda untuk meningkatkan desain atau fungsi busy board
ini?"
« "Apakah ada aktivitas atau fitur khusus yang menurut Anda perlu
ditambahkan?"
8. Strategi Implementasi:
e "Bagaimana strategi yang efektif untuk memperkenalkan busy board
kepada anak-anak "
= "Apakah Anda melibatkan orang tua dalam penggunaan busy board?

Jika ya, bagaimana caranya?"




E. Kesimpulan
2. Pandangan Umum:
e "Menurut Anda, apa peran busy board dalam pendidikan anak usia
dini?"
« "Apakah busy board layak menjadi alar pembelajaran wajib di
PAUD/TK?"
3. Pesan Tambahan:
. "pakah ada hal lain yang ingin Anda sampaikan terkait penggunaan

atau pengembangan busy board?"

Catatan :
» Lingkungan Nyaman: Pastikan suasana wawancara nyaman dan tidak
menekan
e Rekaman dan Dokumentasi: Jika memungkinkan, rekam wawancara
(dengan izin) untuk memastikan akurasi data. Catat juga poin-poin penting
selama wawancara.
*  Analisis Data: Setelah wawancara, kategorisasi jawaban berdasarkan tema,

seperti manfaat. tantangan, dan rekomendasi, untuk memudahkan analisis.




Lampiran 4 Surat Keterangan Layak Etik

Kementerian Kesehatan

= Direktorat Jenderal
.' ' Kemenkes Sumber Daya Manusia Kesehat
‘ y Poltekkes Makassar Politeknik Kesehatan Makassar

DESCRIFTION OF ETHICAL EXEMPTION
“ETHICAL EXEMPTION®
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Lampiran 5 Surat Izin penelitian Institusi

Kementerian Kesehatan

' Direktorat Jenderal
& Kemenkes Sumber Daya Manusia Kesehatan
Poltekkes Makassar Politeknik Kesehatan Makassa
& an
® iy
Nomar : PP.0B.02/F.X11 11.1/207/2025 Makassar. 02 Mei 2025
Lempiran -
Perinal lzin Melaksanakan Penefitian
Kepada Yth,

Kepala Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Salu Pintu
Cq. Bidang Penyelenggaraan Pelayanan Perizinan

Di
Makassar
Dengan hormal,
Sesual dengan Program ARademik di Jurusan Kep Poltekkes bahwa
pada A A akan an penalitian, kiranya Bapak
dapat memberi Zin iswa yang g uniuk penelitian di U
PPREA Inang Matutu Tahun 2026
Nama Ain Nurmabila
NIM © POT13201221133
Judul Pengembangan HBusy Board Sebagai Media untuk Melatib
Motork Halus Ansk Usia Prasekotah di UPT PPRSA Inang
Matutu
Wakdu Penditian  © Mei 2025
Alamat * Ji Menumen Emmy Sastan Il
Diamikian ini, atas p ian dan ke terma kasin.
Ketua Jurusan Keperawatan,
Iwan, S.Kp, M.Kes
Tembusan:

1. HKepala Dinas Kesehatan Kota Makassar
2. Arup

o oMok Hote Seetway LMo (HSE). H5SN




Lampiran 6 Surat Izin PTSP

PEMERINTAH PROVINSI SULAWESI SELATAN

DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
Ji Beugarville Mo.5 Talp. i0411) 341077 Fax. (0411) 448938
‘Websile | hiip fsimap-new sulselprov.go.ld Email | ptsp@isulssiprov go.ld

Makassar 80231
Nomor 10082/S.01/PTSPI2025 Kepada Yth.
Lampiran . Kepala Dinas Sosial Frovins:
p Sulawesi Selatan
Fanhal - lzin penglitian
di-
Tempat

Berdasarkan sural Ketua Jurusan Ki
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Nama © AIN NURNABILA
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Prug;ram Stud| - M!an

Alamat : Jhmmawwnma o4 BantaBantaeng, Makassar
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" P Busy Board Media untuk Melatih Motorik Halus Anak Usia
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Diterbitkan di Makassar
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KEPALA DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU
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Lampiran 7 Surat Izin Dinas Sosial

PEMERINTAH PROVINSI SULAWESI SELATAN
DINAS SOSIAL

Jin. Andi Pangerang Pettareni No. 58, Telp, (0411) 452871 Fax, (0411) 452317
MAKASSAR 90222

Makassar, 21 Mes 2025

Nemor 4D00.14.5.4/208 MDINSOS
Sifal Biasa,
Perihal Persetujuan Izin Peneifian

¥ih. Ketus Jurusan Keperawatan
Politeknik Kesehatan Kemenkes

di, -
Mekassar

Memenubs maksud Surat Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pinfu Momar
10082/S.01/PTSP/2025 Tangoa 15 Mai 2025 perhal in Peneliian yang dlaksanakan fanggal 15 Ma sid
16 Jumi 2025, kami sarpakan bahwa pada prnsipaya dan Dinas Sosial Provinsi Sulswes Selatan
menenmalmenyshyun Permohonen Lzin Peneliban Mahasswa tersebul dibawah m

Nama : AIN NURNABILA

Na. Pokok ¢ POT13201221133

Program Studi - Keperawaksn

Judul Penelifan © Pengembangan Busy Board Szbagai Madia untuk Melatih Motonk Halus
Anak Usia Prasckolah di UFT PPRSA Inang Matutu

Damikian kami sampaikan aias perhafian dan kerje samenys ducapkan tenma kssih

KEPALA DINAS,

Pamarintan Frowns

esi Selatan

Dr. ABD. MALIK FAISAL, 5.H M. Adm Pemb
Pamisina Utama Madys | 1V.d
NP 18570403 168703 1 007

1 Tahian 200 Pasid & ayat | 'Informagi Elsktronsk dorfow haed cotaknya morupakon ala
il belah dirandetnegani secarn elekiroak mesggunakin sertiflkat siekironk yang diteritkar
npat dibuitikan knasbannyn dengan melaloskan soan poda OF Code




Lampiran 8 Hasil Observasi dan Transkip Wawancara

Transkip Wawancara

Wawancara Terhadap Ny. N

Pengenalan

Peneliti (Mahasiswa):

“Assalamu ‘alaikum Bu. Saya mahasiswa yang sementara jalankan program
bermain busy board untuk latih motorik halus anak-anak. Hari ini save mau
weawancarai ki sedikit, tanya-tanya soal pengamatan ta selama kegiatan ini
berlangsung, Bisa ji? "

Pendidik (Observer):

“Ive nak, silakan. Sayva senang bisa membantu.”

Pengalaman Menggunakan Busy Board

Penggunaan dalam Pembelajaran

Peneliti:

“Bagaimana kita lihat integrast busy board ini dalam kegiaian belajar anak-anak
selama program berlangsung? "

Pendidik:

“Selama program berjalan, saya liat anak-anak antusias sekali. Kegiatan
hermainnya it termasuk bagus di jadwal harian, jadi tidak mengganggu kegiatan
inti. Anak-anak belajar sambil bermain, itu vang paling penting.”

Peneliti:

“Menurnt ta, apa manfaat utama yang anak-anak dapar selama pake busy
board?”

Pendidik:

“Yang paling kelthatan it anak-anak makin terampil gerakkan tangan, buka
tutup resteting, pasang kancing, that tali sepatu. Itu semua bantu sekali latih
motortk halusnva.”

Respons Anak

Peneliti:

“Bagaimana kita lihat vespon anak-anak selama kegiatan bermain pake busy
board?”

Pendidik:

“Athamdulillah akrif” semua. Bahkan anak vang biasanva malas sennth benda
kecil, jadi tertarik. Ada vang sampai tidak mau berhenti main. Kadang juga ada
vang berebut, makanya harus diatur supaye semua dapet giliran. Mereka senang
karena banyak benda yang bisa disentuh dan dimainkan.”

Pengliti:




“Ada perbedaan respons tidak antara anak-anak yang motoriknya sudah bagus
dan yang masih kurang?

Pendidik:

“Ada juga. Yang motoriknya sudah berkembang hagus, merveka cepat mi tangkap
caranya main. Tapi vang masih lambat, dia lebih butih bantuan dan dibimbing.
Tapi tetap mau coba sendir, ifu bagus fuga.”

Tantangan dan Kendala

Peneliti:

“Menurut ta, apa tantangan atau kendala yang muncul waktu kegiatan main busy
board di kelas?"

Pendidik:

“Kadang ada anak rebutan alat. Ada juga yang salah pakai, sampai copot
komponennya. Tapt karena diajar pelan-pelan, mereka belajar cara pakat yang
betul.”

Peneliti:

“Ada anak yang kesulitan pakai busy board? Bagaimana di bantu?”

Pendidik:

“Ada juga. Binsanya anak-anak yang betum terbiasa pakai benda kecil. Tapi
kalau dibantu dan kasih contoh dulu, lalu didamping sampai bisa. Lama-lama
mereka belajar sendivi.”

Evaluasi Efektivitas

Dampak pada Motorik Halus

Peneliti:

“Apakah ta lihat peningkatan keterampilan motorik halus anak-anak setelah
heberapa kali pake busy hoard?”

Pendidik:

“Sava lihat memang ada perkembangan. Misalnya vang awalnva susah pegang
kancing atau tali, sekarang bisa mi. Pegang alat tulis juga makin kuat. "

Peneliti:

“Bisa kasi contoh anak yang kelthatan sekali perkembangannya? "

Pendidik:

“Ada anak laki-laki vang sebelumnva malas gerakkan tangan wntuk hal kecil,
sekarang dia paling aktif putar spinner dan buka tutup resleting. Itu kemeajuan
hesar mi.”

Dampak pada Aspek Lain

Peneliti:

“Selain motorik halus, busy board ini berpengaruh juga tidak di aspek lain,
misalnya kognitif, sosial, atau emosional anak?”

Pendidik:




“Pengarih sekali. Anak-anak belajar sabar, antri, dan bantu teman, jadi belajar
Juga bersosialisasi. Secara kognifif juga mereka belajar mengenal bentuk, warna,
Sungsi benda. Jadi bukan cuma tangan yang dilatih, otakiya juga akeif.”

Peneliti:

“Busy board ini bantu anak jadi lebih mandiri ataw tidak? "

Pendidik:

“lye. Anak vang dulunya selalu minta tolong, sekarang dia coba sendiri dulu.
Mereka jadi belajar cari solusi sendiri, itu bagian dari problem-solving juga.”
Saran dan Rekomendasi

Rekomendasi untuk Pengembangan

Peneliti:

“Kalaw boleh kasi saran, bagian mana dari busy board ini yang bisa diperbatki
atau dikembangkan?”

Pendidik:

“Mungkin bisa ditambah alat vang lebih variatifl dan bahan-bahannya vang
aman betid, dan tahan lama”

Peneliti:

“Ada fitur atau akiivitas lain yang menurut ta perlu ditambahkan? "

Pendidik:

“Ada juga anak vang suka swara, jadi mungkin ditambah alat yang bisa bunyi. "
Strategi Implementasi

Peneliti:

“Menurut ta, strategi apa paling efektif untuk memperkenalkan busy board ke
anak-anak? "

Pendidik:

“Harus lewat kegiatan yvang menyenangkan. Jangan langsung diswruh, tapi
dikasih kesempatan eksplorvasi. Kita juga havus altif dampingi.”

Peneliti:

“Apakah perlu libatkan orang tua dalam penggunaan busy board?”

Pendidik:

“Periu sekali. Kalau bisa, orang tua dikasth contoh lewat video atau panduan
singhat. Biar bisa lanjur main juga di rumah.”

Kesimpulan

Penelii:

“Menwrut ta, bagaimana peran busy board dalam pendidikan anak usia dini?”
Pendidik:

“Penting sekali. Karena bisa bantu anak belajar sambil bermain, Ini alat juga
samgat berguna untul perkembangan motorik dan kognitif anak.”

Peneliti:

“Apakah menurut ta busy board layak jadi alat pembelajaran wajib di PAUD? "




Pendidik:
“Sangat layak. Baohkan sava harap tiap PAUD bisa punya satu atau dua, karvena
manfaatnya luar biasa besar,”

Wawancara Terhadap Ny. D

Pengenalan

Peneliti (Mahasiswa):

“Assalamu ‘alatkum by, sava mahasiswa yang sementara jalankan program
pengembangan busy board untuk latih motorik halus anak prasekolah. Sava mau
tanya-tanya sedikit soal pengamatan fbu selama kegiatan ini. Bisa ji? "

Pendidik (Ohserver):

“Wa'alaikumsalam, bisa nak. Insva Allah saya bantu jawab.”

Pengalaman Menggunakan Busy Board

Penggunaan dalam Pembelajaran

Peneliti:

“Bagaimana Ibu lihat integrasi busy board dalam kegiatan belajar anak selama
program berjalan?”

Pendidik:

“Menurut saya sudah cocok. Anak-anak bisa belajar sambil main. Sava
gahungkan mi dengan kegiatan tematik, misalnya saat tema ‘diriku’, mereka
latihan buka kancing baju pakai busy board. "

Peneliti:

“Manfaat utama apa yang paling terasa selama anak-anak pake busy board? ™
Pendidik:

“Yang paling lerasa ity anak-anak makin Iihai gerakkan jari-farinva. Yang
dulunya susah pegang pensil, sekarang sudah mulai mantap. Selain itu mereka
Juga belajar fokus.”

Respons Anak

Peneliti:

“Bagaimana respon anak-anak selama main busy board? Akvif ji?"

Pendidik:

“Althamdulillah akiif semua. Bahkan ada yang biasanya pendiam, jadi ikwt ramai
karena penasaran mau coba juga. Mereka suka karena bentuk alatnya unik-
unik.”

Peneliti:

“Kalau dibanding anak-anak yang matoriknya berbeda, bagaimana bedanya?
Pendidik:

“Anak vang moioviknya lambat memang lebih pelan belajarnya, fapi mereka
tetap semangat. Yang penting diberi wakit dan jangan dipaksa. Anak-anak i
beda-beda caranva berkembang.




Tantangan dan Kendala

Peneliti:

“Selama kegiaian, ada tantangan atau kendala yang fbu temui? "

Pendidik:

“Ada juga. Kadang anak terlalu jokus satu alat saja, jadi antrian. Terus ada yang
paksa buka alat sampai rusak. Tapi karena diajar pelan-pelan dan diarahkan,
mereka mulai ngerti aturannya.”

Peneliti:

“Kalaw ada anak vang kesulitan pakai busy board, bagaimana Bu? "

Pendidik:

“Biasanyakan di kasih contoh duli, baru dia coba ulang, Kadang juga ada yang
bantu pegang tangannya sambil ajar pelan-pelan. Tapi anak-anak itu cepat
tangkap kalau dia lihat temannva berhasil.”

Evaluasi Efektivitas

Dampak pada Motorik Halus

Pengliti:

“Apakah Ibu lihat perkembangan keterampilan motorik halus anak-anak setelah
heberapa kali pakai busy board? "

Pendidik:

“lve, kefihatan mi. Anak yang sebelumnyva susah buka retsleting, sekarang sudah
bisa sendiri. Bahkan ada anak yang sekarang suka bantu temannya pasang
kancing baju.

Peneliti:

“Bisa kasi contoh anak yang paling kelihatan kemajuannya?

Pendidik:

“Ada satu anak peremipuan, biasanva kalau surul pegang gunting atau pulpen
tangannyva kaku. Tapi setelah beberapa kali pake busy board, dia mulai lentur.
Sekarang kalau gambar sudah bagus garisnya.”

Dampak pada Aspek Lain

Peneliti:

“Selain motortk halus, apakah ada dampak fain yang Ibu lihat?”

Pendidik:

“Ive, anak-anak jadi makin suka kerja sama. Mereka tukar-tukar alat, kasih tahi
femannya cara pakai. Itn sudah termasuk perkembangan sosial.”

Peneliti:

“Apakah busy board bantu juga dalam kemandirian atau problem solving anak?”
Pendidik:

“Bantu sekali. Anak-anak mulai belajar coba sendiri dulu sebelum  minta
bantuan. Mereka belajar cari cara buka klip tas, pasang kancing, it semua
termasuk latihan problem-solving. "




Saran dan Rekomendasi

Rekomendasi untuk Pengembangan

Peneliti:

“Ada saran wntuk desain atau fitur busy board ini? "

Pendidik:

“Mungkin bisa ditambah variast seperti magnet huruf. Anak-anak suka kalau bisa
tarik atan geser.”

Peneliti:

“Menurut Ibu, ada fitur lain yang perilu ditambahfan?’
Pendidik:

“Mungkin bisa ditambah gambar binatang atau alat transportasi. Bisa sekalian
belajar tena, bukan cuma motorik halus saja.”

Strategi Implementasi

Peneliti:

“Strategi apa vang paling efektif untuk perkenalkan busy board ke anak-anak?”
Pendidik:

“Awaliya diperkenalkan lewat cerita atau lagu. Misalnyva kita bercerita, lalu
peragaan alamya. Anak-anak lebih tevtarik kalou dikaitkan dengan cervita.”
Peneliti:

“Bagaimana dengan keterlibatan arang iua? "

Pendidik:

“Sebaiknya dilibatkan juga. Bisa lewat buku komunikast atau undangan kegiatan
bersama. Orang tua bisa bikin versi sederhana di rumah, jadi latihannya
berlanjut.”

Kesimpulan

Peneliti: 54

“Menurut Ibu, apa peran busy board dalam pendidikan anak usia dini?
Pendidik:

“Sangat membante. Karena anak-anak belajar dari pengalaman langsung, bukan
cuma dengar atau Iithat saja.”

Peneliti:

“Apakal busy board layak jadi alat pembelajaran wajib di PAUD?”

Pendidik:

“lye, lavak. Kalau bisa tiap kelas punya. Karena hasilnya bagus sekali untuk
perkembangan anak, bukan cuma motorik halus, tapi juga kognitif dan
sosialnya.”
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PENGEMBANGAN BUSY BOARD SEBAGAI MEDIA UNTUK MELATIH MOTORIK HALUS ANAK USIA PRASEKOLAH DI

UPT PPRSA INANG MATUTU
Development of & Busy Board &s a Medium for Traning Fine Molor Skils in Preschool Children at UPT PPRSA INANG
MATUTLL
Aln Numatilai'
Jurusan Kep Poltekkes
(E-mal : @nnumabila’@omall.com/04T838334179)
ABSTRACT

Pniscfmﬂ age 5 &n Jnna?mr stage in the dsw!npmem af chidren's fine mofor skils, which s greafy influenced by
and the use of approp onel pley media. This sludy aimed fo deveiop an educational teal n
the form of a busy board as & medium fo improve | J'hs fine motor skils of children aged 24 years &f UPT PPRSA Inang Matufu
Makassar. The method used was descriofh litetive with dafa colledi finigues through obsenation and inferviews with

educators, The busy board 's designed in ftwo sizes (large and pordabie) and is equipped with varous inferactive components
such as zippers, wheels, buffons, shoslaces, and differert fexfures taf aim fo sfimulale hand-eye coordination and I\ngar
movements in chidren. Results: The study stowed that the product moeived very positive ms fram

in terms of design, aftrachiveness, functionaity, ease of use, and vaniefy of activties. The children alsc showed high enthusiasm
while playing and experianced improvements in their skils in manipulating smal obects. This study concludes that busy boaras
e an efective medum for sti g chilgren’s fine motor ard i for wider uss in sary
childvood education insitutons. This study alsa provides ussful msights for educaiors and parens in selecting safe and
educational play media.

Keywords : Busy beard, fine metor skills. hooi children. stimufat ional madia

ABSTRAK

Usia prasekolah merupskan tahap pending dalem perkembangan keterampilan metork halus anak, yang sangat dipenganuhi
cleh stimulasi lingkungan dan penggunaan media bermain edukatif yang fepat Tujuan : Penelifian ini bedujuan unfuk
mengemoangkan alat ecukatif barupa busy board sebagai media untuk meningkatkan kemampuan motorik halus anak usia 2-4
fahun di UPT PFRSA Irang Matutu Makassar. Metode yang digunakan adalah deskriptif kualitatif dengan teknik pengumpulan
cata melajul obsarvasl dan wawancara terhadap pendidik. Busy board dirancang dalam dua ukuren (besar dan portatel) serta
cilengkapi berbagai komponen interaktif seperii ritsledng, roda, kancing, tal sepaty, dan feksur berbeda yang bertujuan
merengsang koordinasi tangan dan mata serta gerskan jan ansk. Penditian menul*ptkan bahwa produk mendapat tanggapan
sangat positif dan pendidik, khususnya dalam aspek desain, daya tark, f dan variasi
aktivias. Anak-anak juga menunjubkan arfusiasme tinggl saat bermam serla galami peningk dalam kel il

memanipulasi oojek kecll. Penslitizn inl menyimpikan bahwa busy board menpakan media edukatt yang efeRtit untuk

menstimulasi perkembangan motorik halus anak, dan di i untuk digunakan secara lebih Lias di lembaga
pendidkan anak usia dini. Penelitian in juga memberikan wawasan bermanfaat bagi pardidic dan crang fua dalam memilih
media bermain yang aman dan edukatif

Katakunc : Busy board, motorik haius, anak prasekoiah, stimulas, meda edukatif.

PENDAHULUAN

Anak —anak yang termasuk dalom kategor
usia din adalah mereta yang beruda antara 0
kingga & tahun. Mereka lermasuk dalam berbagai
progam pendidkan, seperii penitipan anak, pusat
perlindungarn keuarga, pendidikan pra-sekolah bak
yang dikelola cleh swasta maupun pemerintah,
taman kanak-kanak serta setolah dasar

Pendidkan prasekolah, yang sering dikenal
sebagal perdidkan arek usia dni atau PAUD,
merupakan bagian penting dari perkembangan anak.

Tujuan dar pendidikan anak usta dini (PAUD) adalah

mendukung pertembangan anak ssjak lahir hingga

usta ernm tahun. Dalam korteks PAUD proses
meldui  pendekat

nemass yeng
tujusn pendidikan secara efek® (Vika Ulfiana Latita
and Ali Naskur 2023)

Menurut data dari World Heath Education
(NHO) pada tahun 2020, sekilr 15-20% anak -
2nak daam thap prasekolah sering menghadapl
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kendala dalam perkembangan keterampilam motork
Falus mereka. Prevalensi gangguan metorik hakus di
kalargan anak prasekolsh o Indonesia menjadi yang
fertinggi kecua seielah masalah gizi paca balita,
yang mencapai 35%, diiuti oleh prevalensi campak
sebesar 3,4% can diare sebesar 16,7%. Data ini
menunjukkan behwa baita di Indonesia meghadapi
raika finggl terkadap berbagal masalah kasehatan
(Kemenkes, dalam Arakman Fourwantc 2025).

Salah satu faktor penting yang perlu

adalah i

moterik halus peda anak. Aktivitas yang melibatkan
bagian fubuh tedents yang dilskukan aleh oinl-otet
kecil dan ficak memeriukan banyak energi disebut
sebagai keterampilan matorit haus.

Kemampuan motork halus mempengaruni
kesiapan siswa uniuk pendidikan kejenjang yang
lebih tinggi (Kuswarto et al. 2021) Perkembangan
moterk halus pada ansk dpengaruhi oleh peliang
yang mereka miliki untuk beriath dan belajar.
Heterampiam Inl sangal kusial untuk mendukung
terbagai akfivitas seheri-har  (Suharsono e al,
calam Rizky Amalyah Tambunan, Devi Rsmai
2024).

Hasil peneliian sebelumnya menanjukkan
tanwa anak-anek penerima manfast berusia antara
cua  hingga tga tshun mengikuti  akbvitas
pembelajaran  di UPT PPRSA Inang Matutu
Makasser, khususnya di Kelas C, Ingkugan belajar
sering kali terasa kaku dan membosarkan, Kendisi
Inl membual anak-anak cepat merasa bosan saat
mengikuli proses pembelsiaran. Di samping itu, akst
permainan yang ada fidak cukup menarik bagi
mereka, sehingga fokus mereka mudsh terganggu
can semangat untuk belajer pun menurun. Hal ini
tentunya  dapal bemdampak negati pada
perkembangan kreativitas anak (Dimas dan Akmal,
023

Uniuk membeniu pekerja sosial dalam
memberican pengalaman belajar yang

1 p dan per g
enak para penelii berupays mencptakan alet
permainan dan program yang menghibu, kreatif dan
edukatf. Dengan beman busy board, rasa
penasaran enak pun semaidn tumbuh, mendorong
mereka uniuk mengeksploasi dan belaar lebih
calam (Afriani ard Angraini 2024),

Uniuk membariu anak-anak taman kanak-
kanak dalam mengembangkan keterampilan motonk
halus, menuwut hasl obsenvasi, diperiukan adanya
perubahan dan inovasi yang berlancaskan pada
teknologi baru. Dengan demikian, tema perefifian ini
zdalah "Pengembangan Susy Board Sebagai Sarana
Untuk Melath Keterampilan Motorik Halus Pada
Anak Usia Prasekoleh”. Tujuan utama dari penelitian
il adalah untuk menentukan  bagaimana
pengg Busy Board hi xeterarrpl

mobcrik halus anak-anak usia din. Perangkat ini
dibuat secara khusus untuk menark perhafian anak
malalui berbagai akivitas yang merangsang gerakan
jari serta menggerakkan otot-ofot kecil. Selanjutnya,
peneliian in bertujuan untuk memberkan edukasi
kepada crang tua den pendidik tentang cara memilh
materl pembelgjaran  terbak  unbuk  membanty
pertumbuhan anak.

METODE

Metode yang digunakan adaiah deskriptif
kualitatif dengan teknik pengumpuian date melalul
oheervad dan wawancara lerhadap pendidik Busy
beard drancang dalam dua ukwuan (besar dan
portebel) seria diengkapi berbagai komponen
interaktif seperti ritsieting, roda, kancing, tai seoatu,
dan tekstur bebeda yang bertujuan merangsang
knordinasi tangan dan mata serfa gerakan jari anak

DESAIN. TEMPAT DAN WAKTU

Penelitan Il menggunakan  desan
peneit if ehsperimental, di mena data
dikumpukan melalul penilaan verbal dan perlaky
Proyek ni dilasanakan di UPT PPRSA hang
Mafuty, Koa MWakassar. Kegiatan direncarakan
berlengsung pada Dulan april, yang beriangsung
selama 20 menit setiap pertemuan,

JUMLAH DAN CARA PENGAMBILAN SUBJEK

ubiek penelitian ini terdin dan anak-anak
kelompok bermain berusia Z hingga 4 mhun di UPT
PPRSA Inang Mettu. Sebanyak 10 anat teribat
dalam peneltian ini. Kriera inklusi mercakup anak-
znak dalam rentang usia tersebut yang memiliki
kemampuan motorik halus yang bervarasi dan
bersedia bepartisipasi dalam kegatan peneftian.
Sementara iy, kniteria ekskiusi melipu anak-anak
dengan ket ket il
malcrik  yang  signifikan, kond=i meds yang
membatasi aklivtas fisk., berseda berpartisipasi
dalam kegialan 'yang diberikan, Pengambilan subjek
dilakukan dengan pi pemi menjadi
responden.

BAHAN DAN ALAT

Proyek ini menggunakan alat berupa ala:
papen keyu yang dilapisi kan flanel diseria dengan
berbagai keenponen — knmpanen yang aman untuk
anak-anak, Kompaonen tersebut yatu, resleing, baj
kecil dar kain fannel yang dilengkapi kancing baju,
roda kedl, spinner, Klipias, sempoa, gamesang, 12l
sepatu, kalkulater, grendel pintu, loncerg, bela kecil
dan wadah unfuk bola, stopkoniek. pensil jam
interaktif dan angha'abjad Adapun bahan yang
digunakan berupa lem perekat, sera alat tulis yang
dipakal untul mencaiat hasil obsarvasi.
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HASIL
1. Gambaran Lokasi Penelitian
Peneifian ini diaksanakan di UPT
FPRSA Inang Matstu Makassar, lembaga di
tawah Dinas Sosial Provinsi Sulawesi Seatan
yang nganl | dan
sosial bagi anak usia 0-5 tahun. Didriken pada 1
April 1973 akh Drs. H Syamsu Bachri, lembaga
ini telah mengalam| beberapa perubahan hingga
menjadi pusat pelayanan arak seperti sekarang.
Beriokasi di JL Tamalae | No. 28, tempat ini
dkenal  ssbagal puset  pengembangan
kesajahteraan anak ssfak dinl Nama “hang
Matutu” berasal dani bahasa Bugis, yang berafi
ibu penuntun.
2 Harasteristik Responden
Selama proses  penelitan, responden
mermsa fidak keberatan untuk  memberkan
informasi yang dibutuhkan cleh pereliti. Adapun
karekterstik respondan sebagal berkut:

diberkan kesempatan uniuk bemain dengan
busy board secara individu Setiep anak
diberkan media masing-masing dan didampingi
scara bergiliran. Perelili mengamati secara
langsung begaimana anak bernteraksi dengan
berbagal fitr pada busy board tanpa bantuan
langsung. Secara umum, anak-anak menikmot
pengalaman bermain ind, dan tedihat peningkatan
keterampilan motork  halus melalul kegatan
eksploraif yang dilakukan secara mandin.

Pada periemuan kesmpat, kegiatan
bemmain dergan busy board kemball diakukar,
kali ini dikuti dengan evaluasi lerhadan
kepuasan anak dan wawancara kepada pendidik,
Anak-anak dibedkan waktu yang cukup unfuk
bemmain  dengan media tersebut. Selama
kegistan berlangsung, anak-anak teribat fokus
dan menunjukkan koondinasl tangan-mata yang
semakin bak. Hal ini menunjukkan acanya
perkembangan  kewrampilan  metork  halus
melsl penggunaan mecia ssca@  berdang,
Setebh sesi bermain, pensziii  melakukan
evaluasi kepada arak-anak, mengungkapkan
bahwa mereka senang bermain dengan busy
board, bahkan mereka ftidak ingin berherti

Fendlitl |uga mewawarcaral
penddik untuk mempersleh umpan balik. Gun
bahwa media busy board sangat

calam kan sfmulas motorik

Karskrerveik Repesden Usia Fenrs Kelamin
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1 Hasil Penalitian

Pada pertemuan  awal. peneli
melssukan  observasi  langsung  d  bokasi
penelitian, yaitu di saleh satu lembaga FAUD
tempat  penelitan  berlengsung  Kegatan
chservasi dilakucan unituk memahami suasana
kelas, karakterisik anek, serta pola kegatan
telajar yang bedangsung sehar-hari, Kegiatan
fada perteruan in belum mefbatkan media
busy boerd, namun merjadi dasar penting untuk
merancang perdekatan yang sesuai dengan
kondssi nyata di kelas.

Petemuan kedia menjad  awal
pengenaan produk busy boamd kepada anak-
enak. Penslii mambawe media busy board dan
merperkenskannya d hadapan k-anak

halus  yarg menyenangkan dan  lidak
membosankan  bagl  anak  Merela  juga
menyatakan bahwe anak-anak fampak lebin
fokus dan senang saat bermain dengsn meda
fersebut

PEMBAHASAN

Hasl  cbservas dan  wawancara
menunjukkan hahwa penggunaan media busy board
sehagal sarana urtuk menstimulas: kemamouan
moferik halus enak usia prasekolah menunjuckan
hasil yang sangat baik. Produk busy board yang
dikembangkan mempercleh penilaian “Sangat Baik”
pads delapsn sspex dan ‘Baik” pada dia sspek
lainnya. Peniaian dilakukan oleh dua omng perdidik
secaa langsung selama kegiatan pembelaran
berlengsung  Media ini terbukf menarlk perhatian
anak, mendorong  keterlibstan  akiif,  sera

gengan cam yang menarik, menggunakan
pendekatan bermain, Selama proses bermain
tersama, anak-anak lerihal anusias dan mulai
mencobs satu per satu akivitas yang tersedis.
Kegiatan ini memberikan kesan posté awsl
terhedap media dan  membuka  pelial
letedibatan yang lebh aktif di pertemuan
selanjutnya.
Pada

yang sesus  hagi
perkembangan keterampilan molorik halus anak

Dan sisi desain poduc, busy boand
meriliki tampilan menark, panuh wama, serta
dilengkapi  dengan berbagai ekfivias  seperii
mengancing, membuka reslsting, mengikat tali. dan
memutar mda.  Kegistar-kegiatan ini  secam
langsung Eovitoe ) . \
enfra mata can tangan anak, serta melath

P ketiga, Lanak

il moterik  halus  seperi  merjepd,

3
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mencubil, dan 2

Hal ini sejelan dengan pendapat Putd =t al.
{302) yang mensgaskan bahwa  media
pembelajaran yang dirancang sasuai usia anak dan
beris  akivitas konket dapat  meningkatkan
ketermmpilan mowmrik halus secara signifkan

Selnin membenkan efek positi pada saper
moterik halus, kegistan hermain menggunakan busy
board juga berdampak paca perkembangan sosial
can emosional anak. Anak terihat senarg, sabar
menunggu  giliien, dan lebh mandii  dalam
menyebesaikan tugas yang diberkan

Penelfian oleh Anugrah, Chairisyah, &

dewssa. Argka "Balk® pada aspek inovasi dan
estefka menendakan edanya ruang  untuk
B b part bah fitur visual dan
variasi akfivilas guna mempertahankan minat anak
dalam jangka panjang.

Dan seg| pelaksanaan program, persapan
terlitat mateng: tujuan jeles dan terukur, akivitas
sesuai sia dan kemampuan anak, seda perslatan
lengkap dan  sap  digurakan.  Anak-anak
menunjukkan antusiasme finggl can terlibat akif
selama tegiatan. Gury memberikan instruksi yang
mudah  dipahami, meskipun  sak  informan

Puspitasari {2017} mendukung hal ini dengan
menyebutkan bahwa permainan edukaff capat
membeniuk perlaku prososial seperti kera same,
kemandirian, dan rasa tanggung jawab. Kegiaten ini
juga memberikan efek ‘penghiburan” dalam proses
belapr karena ansk tdak merasa fertekan sast
belapr, sebagaimana dijelaskan deh Azin (2023
calam Theresia & Sulrisno, 2024).

Selanpinya, masukan cari wewarcara
menunjukian bahwa gur menilsi produk busy board
sudah cukup baik dalam hal fungsi, namun aspex
inovasi ¢an estetika masih perly diingtatikan, Gur
menyarankan penambahan varasi aat  dan
peningkatan daya terik visual agar anai ticak cepat
bosan
Program kegiatan dengan media busy
board juga jukkan efektivitas dalam i
tujuan p jaran, hasil
enak-anak  fampsk  lebih  terampil  dalam
menggunakan  jar{jannya, lebih cepal dalam
menyelesatkan  fugas  moforik  halus,  serl
menunjukkan perlaky mandid yang mennghkat.

Berdasarkan semua temuan di atas.
penuis menyimpulkan bahwa busy board merupakan
medis  edubstif yang tepat dan efekif untuc
diterapkan o lembaga PAUD. Produk ini bethasi
memenuni kebutuban ansk akan alt stimulasi
molorik halus yang menyenangkan dan mandi.
Program kegiatan yang dirancang juga bedalan
cengan baik, cengan antusizsme anak sebagai
indikator keberhasilan utama. Penuls
merekomendasikan ager media inl dikembangkan
lebih lanjut dan dijgdkan bagian dari kegiatan rutin di
PAUD untuk mendubung tumbuh kembang anak usis
cini sacara manyaluruh.

KESIMPULAN

Produk busy bosd dispresiasi sangat
positf oleh pendidik, dengan delapan asspek
mendapat penilzian “Sanget Baik™ dar dua sspex
lannya “Baik." Desainnya menarik, dlengkapi
berbagal aktivitas fungsional serta mudah dgunakan
secara mandir, sehingga anak-arak mampu
berinteraksi tanpa hars selalu didampingi orang

agar dammpil individu dari gun
ditingkatkan—baik dan segi infensims maupun
perhatian persoral kepada satiap anak.

Dampek penggunaan busy board sangat
posif. Anak-anak mengalami peningkatan signifikan
dalam  keterampian motorik  halus,  tentama
koordinasi mata-tangan, sera kemampuan membuka
kandng, mengilat tali, dan memegang alat tulis.
Mereka |uge menunjukkan kemajan dalam aspek
kogritif  {seperi iokus), scsial (kerja  sama),
emosional (kemandirian), dan perilatu prososial

Pk o ).

SARAN

1. Bagi Pembaca
Hasil peneitar ini dapat menjadi inspirasi bagi
mahasiswa dan praklisi pendidikan calam
merancang media belgjar yang sesual dengan
perkembangan anak. Busy boand bisa dijadikan
alternatif alat edukatif yang mendukung tumbun
kembang anak

2. Bagi Sekolah (PAUD)
Ingitusi PAUD disarankan uniuk memperbani
desain busy board agar lebih menarik dan
merangsang sansorik anek, missnys dangan
tambahan wama, tema, lampu, atau suar
Seiplan |uga peru melath guru calam
penggunaan busy board, observas anal,
pendampingan, dan penangaran konflik.

3. Bagi CuruPendidik
Di untuk ingh bimbing
secara indvidual, teriama kepaca anak yang
membutuhkan perjelasan atau bantuan ekstra
saat menggunakan komponen yang suit

4. Bagl Peneliti Selanjutnya
Pensliftan seanjutnya sebaikrya memakai
metode kuantiatif dergan pre-pest fest uniuk
mengukur perkembangan molorik halus secan
lepal. Perbandngan entar PAUD juga penting
gura melhat peran gury, orang fua, dan
lingkurgan.  Pengembangan  busy boand
bebass STEAM serta kajian estetka dan
desain visual perlu dilzkukan untuk mendorong
kreativias dan  menyeswakan  dengan
preferensi anak.
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