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ABSTRAK

PERANCANGAN PRODUK PUZZLE DARI LIMBAH MEDIUM DENSITY
FIBERBOARD (MDF) UNTUK ANAK USIA 7-10 TAHUN

Papan Medium Density Fiberboard (MDF) merupakan salah satu produk material
yang terbuat dari campuran serbuk kayu dan lem perekat serta memiliki permukaan
yang halus. Seiring dengan berjalannya waktu, jumlah limbah MDF yang
dihasilkan semakin bertambah sehingga mengakibatkan peningkatan jumlah
limbah MDF dalam kurun waktu singkat. Oleh karena itu, salah satu strategi untuk
menambabh nilai guna dari limbah MDF adalah membuat alternatif baru dari bahan
produk puzzle. Penulis berusaha memberikan beberapa alternatif puzzle rumah
Tongkonan berbentuk tiga dimensi untuk anak berusia 7-10 tahun dengan
menerapkan sistem sambungan ekor burung dan fingerjoint pada material MDF.
Tugas akhir ini memiliki tujuan agar dapat mendesain produk mainan puzzle rumah
Tongkonan berbentuk tiga dimensi untuk anak berusia 7-10 tahun yang terbuat dari
limbah MDF dengan menerapkan sistem sambungan ekor burung dan fingerjoint.
Untuk menghasilkan beberapa alternatif produk puzzle rumah Tongkonan, penulis
menggunakan pendekatan kuantitatif dan metode perancangan SCAMPER.
Pengumpulan data dilakukan dengan studi literatur, wawancara, dan eksperimen.
Berdasarkan hasil dari analisis data yang dilakukan, maka dari hasil wawancara
ditemukan sebuah permasalahan bahwa limbah MDF selama ini hanya dijadikan
sebagai bahan kayu bakar dan belum dijadikan sebagai material pembuatan produk
lain. Selain itu, dari hasil eksperimen dipilihlah dua dari tiga jenis sambungan pada
limbah MDF yang sesuai untuk diterapkan pada mainan puzzle untuk anak berusia
7-10 tahun, antara lain sistem finger joint dan sistem sambungan ekor burung.
Dengan demikian, maka dibuatlah puzzle rumah Tongkonan berbentuk tiga dimensi
menggunakan material MDF dengan penerapan sistem sambungan ekor burung dan
fingerjoint. Puzzle rumah Tongkonan memiliki tampilan yang sesuai dengan rumah
Tongkonan pada umumnya. Setelah dilakukan uji coba pada anak berusia 7-10
tahun sebagai calon pengguna, maka produk berhasil menjawab permasalahan pada
limbah MDF, sehingga dapat didistribusikan ke sekolah untuk dijadikan sebagai
media pembelajaran bagi anak kelas dua hingga kelas empat sekolah dasar.

Kata kunci: limbah MDF, sistem sambungan, puzzle tiga dimensi, rumah
Tongkonan, anak berusia 7-10 tahun.
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ABSTRACT

PUZZLE PRODUCT DESIGN FROM MEDIUM DENSITY FIBERBOARD
(MDF) WASTE FOR CHILDREN AGED 7-10 YEARS

Medium Density Fiberboard (MDF) is a material product made from a mixture of
sawdust and adhesive glue and has a smooth surface. Over time, the amount of
MDEF waste produced has increased, resulting in an increase in the amount of MDF
waste in a short period of time. Therefore, one strategy to increase the utility value
of MDF waste is to create new alternatives from puzzle product materials. The
author tries to provide several alternatives for three-dimensional Tongkonan house
puzzles for children aged 7-10 years by applying the dovetail and fingerjoint joint
system to MDF material. This final project aims to design a three-dimensional
Tongkonan house puzzle toy product for children aged 7-10 years made from MDF
waste by implementing a dovetail and fingerjoint joint system. To produce several
alternative Tongkonan house puzzle products, the author uses a quantitative
approach and the SCAMPER design method. Data collection was carried out
through literature studies, interviews, and experiments. Based on the results of the
data analysis conducted, the results of the interview found a problem that MDF
waste has so far only been used as firewood and has not been used as a material
for making other products. In addition, from the results of the experiment, two of
the three types of joints in MDF waste were selected that were suitable for
application in puzzle toys for children aged 7-10 years, including the finger joint
system and the dovetail joint system. Thus, a three-dimensional Tongkonan house
puzzle was made using MDF material with the application of a dovetail and
fingerjoint joint system. The Tongkonan house puzzle has an appearance that
matches the Tongkonan house in general. After being tested on children aged 7-10
years as prospective users, the product successfully answered the problem of MDF
waste, so that it can be distributed to schools to be used as a learning medium for
children in grades two to four of elementary school.

Keywords: MDF waste, joint system, three-dimensional puzzle, Tongkonan house,
children aged 7-10 years.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Papan MDF atau Medium Density Fiberboard merupakan produk sintetis
yang terbuat dari campuran serbuk kayu dan lem perekat dan dipanaskan pada
mesin bersuhu tinggi, kemudian diamplas hingga menghasilkan tekstur yang
halus. Papan MDF memiliki kerapatan yang tidak terlalu padat dan juga tidak
terlalu ringan serta warnanya yang cenderung kecoklatan (Setiawan, 2023).

Seiring dengan berjalannya waktu, jumlah limbah MDF yang dihasilkan
semakin bertambah. Pada tahun 2018, jumlah limbah MDF yang dihasilkan
hampir mencapai 100 juta m>. Hal ini disebabkan karena perubahan perilaku
konsumen, seperti persepsi furnitur yang dijadikan sebagai barang fesyen yang
menyebabkan siklus hidup menjadi semakin pendek. Akibatnya, terjadi
peningkatan jumlah limbah MDF dalam kurun waktu kurang dari 14 tahun
hingga mencapai hampir 50 juta m> pada tahun 2016 (Hagel et al., 2021).

Oleh karena itu, muncul beberapa cara untuk mengoptimalisasi limbah
potongan MDF. Kedua cara tersebut ialah pembuatan kerajinan hiasan dinding
yang dilakukan oleh Janardi Kuswanto dan Lilik Amin Sucokro di Bantul,
Yogyakarta dan pembuatan kerajinan pernak-pernik berupa tempat tisu, tempat
bumbu, jam dinding, nampan, dan kotak perhiasan yang dilakukan oleh Agha
Surya dan Destisa Ayu di Depok, Jawa Barat (Rejeki, 2016).

Cara yang lainnya adalah dengan menerapkan konsep zero waste berupa
pengembangan produk puzzle yang mengangkat tema rumah adat dari bahan
MDF dengan mengeksplorasikan sistem sambungan. Sistem sambungan ini
nantinya dapat diterapkan untuk membuat aneka produk, misalnya mainan
puzzle berbentuk tiga dimensi (3D). Alasan puzzle ini dibuat ialah karena pada
puzzle rumah adat yang sudah ada, belum terdapat puzzle rumah adat yang
terbuat dari bahan MDF serta sistem sambungan ekor burung dan fingerjoint

yang diterapkan pada puzzle rumah adat berbentuk tiga dimensi juga masih



sedikit bahkan belum ada meskipun sudah ada yang berbentuk tiga dimensi
(Edwardi, 2020). Selain itu, alasan puzzle ini juga dibuat karena puzzle rumah
adat yang dijual di pasaran masih banyak yang berbentuk dua dimensi (2D)
walaupun sudah ada yang menggunakan bahan MDF (Anisa et al., 2019;
Supriyanto et al., 2021). Bahkan puzzle tiga dimensi yang sudah ada juga masih
banyak yang berbentuk gerobak (Tiofani et al., 2024) maupun yang berbentuk
hewan meskipun sudah ada yang menggunakan bahan MDF (Utomo et al.,
2024; Girsang dan Rony H., 2021).

Tujuan dari perancangan produk puzzle ini adalah untuk mengurangi limbah
potongan kayu lapis yang berasal dari perusahaan mebel serta menambah nilai
guna dari limbah potongan MDF. Selain itu, puzzle rumah Tongkonan ini juga
dibuat dengan tujuan untuk melakukan inovasi dari produk puzzle lain
berbentuk dua dimensi dan tiga dimensi yang sudah ada di pasaran
menggunakan bahan MDF maupun produk puzzle rumah adat berbentuk dua
dimensi dan tiga dimensi yang menggunakan bahan lain menjadi sebuah produk

rumah adat berbentuk tiga dimensi dan menggunakan bahan MDF.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang ada, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
e Bagaimana mendesain produk mainan puzzle rumah Tongkonan berbentuk
tiga dimensi yang terbuat dari limbah Medium Density Fiberboard (MDF)
untuk anak berusia 7-10 tahun agar dapat mengurangi limbah dan

meningkatkan nilai guna dari limbah MDF?

1.3. Tujuan dan Manfaat
Tujuan:
e Membuat desain produk mainan puzzle ramah Tongkonan berbentuk tiga
dimensi yang terbuat dari limbah Medium Density Fiberboard (MDF) untuk
anak berusia 7-10 tahun agar dapat mengurangi limbah dan meningkatkan

nilai guna dari limbah MDF.



Manfaat;

1.

Bagi industri mebel: menambah nilai guna dari limbah Medium Density

Fiberboard (MDF).

2. Bagi anak usia 7-10 tahun: mendapat alternatif permainan puzzl/e yang baru.

1.4. Batasan Masalah

Batasan masalah yang ditetapkan oleh perancang bertujuan untuk

memudahkan pengumpulan data dalam perancangan mainan puzzle yang

terbuat dari limbah potongan Medium Density Fiberboard (MDF). Batasan

masalah tersebut meliputi:

Limbah yang digunakan ialah limbah dari potongan Medium Density
Fiberboard (MDF) yang didapatkan dari perusahaan mebel dan interior CV.
Yanis Gallery di Banguntapan, Bantul, Daerah Istimewa Yogyakarta
Limbah Medium Density Fiberboard (MDF) memiliki ketebalan sebesar 6
mm (0,6 sentimeter).

Jenis puzzle yang diangkat ialah mainan puzzle bertemakan rumah
Tongkonan (rumah adat Toraja) sebagai studi kasus.

Target pasar yang akan dicapai ialah anak berusia 7-10 tahun (usia sekolah

dasar).

1.5. Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan tiga cara, yaitu studi literatur,

wawancara, dan eksperimen.

a.

Studi Literatur

Studi literatur dilakukan untuk mengumpulkan data dan informasi
terkait desain dan jumlah bagian dari puzzle yang sudah ada untuk
menerjemahkan problem statement sebagai dasar perancangan produk.
Literatur yang dikaji meliputi berbagai publikasi ilmiah dalam bentuk jurnal
dan juga prosiding serta publikasi popular dari media cetak maupun online

yang relevan dengan topik penelitian.



b. Wawancara
Wawancara  merupakan  kegiatan tanya jawab  antara
narasumber/responden dan pewawancara/penanya untuk mendapatkan
jawaban atau keterangan yang akan menjadi sumber data atau informasi
untuk diolah dalam perancangan. Penulis melakukan wawancara bersama
dengan Bapak Adit selaku karyawan dari perusahaan mebel dan interior CV.

Yanis Gallery di Banguntapan, Bantul, Daerah Istimewa Yogyakarta.

c. Eksperimen
Eksperimen merupakan kegiatan yang dilakukan untuk menguji
kelayakan jenis material yang digunakan sebagai alternatif bahan baku
pembuatan produk. Material yang diuji berupa limbah Medium Density
Fiberboard (MDF) yang diamati di perusahaan mebel dan interior CV. Yanis
Gallery di Banguntapan, Bantul, Daerah Istimewa Yogyakarta.

1.6. Metode Analisis Data
Analisis data dilakukan secara deskriptif. Analisis deskriptif digunakan
untuk mendeskripsikan data yang terkumpul menjadi sebuah informasi yang
lebih ringkas tanpa membuat kesimpulan yang bersifat umum atau generalisasi

(Sugiyono, 2019).

1.7. Metode Desain

Penelitian ini menggunakan metode pendekatan berupa Teknik SCAMPER
yang dikembangkan oleh Bob Eberle (Zia, 2022) untuk menentukan alternatif
desain. SCAMPER adalah teknik yang digunakan untuk memicu kreativitas
dalam perancangan desain. SCAMPER merupakan salah satu metode yang
digunakan untuk membantu mencari berbagai alternatif dalam menyelesaikan
masalah sehingga muncul ide kreatif dalam pengembangan produk (Rizki,
2023). Proses mendesain dapat dilakukan dengan menggunakan beberapa

bagian dalam metode SCAMPER sesuai kebutuhan.



Metode SCAMPER merupakan akronim yang terdiri dari (Zia, 2022; Rizki,
2023):
S - Substitute (komponen, material, pengguna)
C - Combine (mengkombinasikan)
A - Adapt (mengadaptasi sebagian atau seluruh)
M - Magnify/Modify (menambah/mengurangi skala, bentuk, dll)
P - Put to toher uses
E - Eliminate (mengurangi/menyederhanakan elemen)

R - Rearrange/Reverse (membalikkan situasi yang ada)

Metode ini dianggap sebagai cara yang terbaik untuk membantu
merangsang pola pikir sekaligus meningkatkan kreativitas dalam menemukan

jawaban yang sebelumnya tidak terjawab.



1.8. Diagram Alir

Proses perancangan desain mengikuti diagram alir sebagai berikut:

Identifikasi Masalah

Studi Literatur

[ Analisis Data Lapangan ]
|

[ Pembahasan Hasil Penelitian ]
|
[ Arah Rekomendasi Desain ]

Spesifikasi Produk
Il

[ Sketsa Alternatif (SCAMPER) ]

Pemilihan Sketsa
[ Adakah Saran dari User? ]7

Ya

Model/Prototype

Buat produk

Uji coba produk
Adakah Saran dari User? ]7

[ Pembuatan hasil akhir
|

[ Kesimpulan dan saran ]

Gambar 1.1. Diagram alur penelitian

(Sumber: Data penulis, 2024)



BAB YV

PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Perancangan produk puzzle “BANUABRAM” merupakan produk
puzzle rumah Tongkonan yang didesain menggunakan material MDF
berketebalan 6 milimeter dengan menerapkan sistem sambungan fingerjoint
dan ekor burung pada setiap komponennya. Jika dilihat dari bentuknya,
produk puzzle ini terlihat mirip seperti rumah Tongkonan yang merupakan
salah satu rumah adat yang berjenis rumah panggung. Hal ini dapat dilihat
dari bentuk atapnya yang melengkung, namun bentuk ini disederhanakan
dan disesuaikan dengan ukuran puzzle tanpa menghilangkan bentuk asli dari
rumah adat Toraja. Hasil perancancangan produk puzzle tersebut ditemukan
penggunaan material MDF yang selama ini hanya dijadikan sebagai bahan
kayu bakar dapat disesuaikan agar memiliki fungsi lebih.

Dari hasil wawancara, eksperimen, dan uji coba yang sudah
dilakukan, maka produk puzzle yang pada awalnya menggunakan warna
natural (warna asli kayu/MDF) diberi warna menggunakan cat berbasis air
pada setiap komponennya. Hal ini bertujuan agar dapat meningkatkan kesan
positif terhadap produk puzzle rumah Tongkonan ini agar dapat digunakan
oleh pengguna (dalam hal ini anak berusia 7-10 tahun). Para guru yang
menyaksikan kegiatan uji coba puzzle rumah Tongkonan yang dilakukan
merasa sangat senang karena para siswa sangat antusias dan tertarik untuk
merakit puzzle tersebut. Para Guru berharap agar para siswa dapat memiliki
rasa ingin tahu yang cukup tinggi. Produk puzzle rumah adat dapat
membantu dalam mempelajari tentang rumah adat dengan bermain
merakit/menyusun puzzle berbentuk rumah adat (dalam hal ini rumah
Tongkonan).

Disamping itu, produk puzzle BANUABRAM diharapkan agar
dapat didistribusikan ke sekolah, khususnya tingkat sekolah dasar sehingga

anak-anak dapat mempelajari tentang rumah adat sekaligus cara merakit
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puzzle rumah Tongkonan serta merasakan dampak dari manfaat penggunaan
produk puzzle BANUABRAM. Produk puzzle ini dilengkapi dengan buku
panduan visual yang lebih jelas dan lengkap untuk mempermudah anak-
anak dalam memasang setiap sisi dari komponen puzzle ini dengan rapi.
Selain itu, produk puzzle BANUABRAM juga diharapkan agar dapat
didistribusikan ke sekolah, khususnya tingkat sekolah dasar sehingga anak-
anak dapat mempelajari tentang rumah adat sekaligus cara merakit puzzle
rumah Tongkonan serta merasakan dampak dari manfaat penggunaan

produk puzzle BANUABRAM.

5.2. Saran
Pengembangan produk berbahan limbah MDF dapat disesuaikan
untuk pengunaan produk puzzle lainnya. Pengembangan eksplorasi gambar
ukiran juga dapat dicoba untuk memberi kesan yang lebih indah. Selain itu,
disarankan juga agar peneliti selanjutnya yang juga mengangkat tema
permasalahan limbah MDF dapat melakukan penelitian dengan metode

yang berbeda dari apa yang sudah dilakukan oleh penulis selama ini.
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