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ABSTRAKSI

Kemandirian merupakan salah satu aspek kepribadian yang sangat penting
bagi setiap orang, hal ini karna kemandirian sangat berpengaruh kepada sifat, emosi,
dan perilaku seseorang dalam beraktifitas. Pribadi yang mandiri bukanlah sesuatu
yang dapat diperoleh dengan tiba-tiba, Oleh sebab itu pengenalan aktivitas
kemandirian harus mulai dikenalkan sejak kecil. Usia Golden age adalah usia tepat
untuk mengajarkan aktivitas kemandirian kepada anak, adapun usia 3-4 tahun yang
termasuk didalamnya.

Pengamatan dilakukan dengan mengunakan tehnik Etnografi hal ini untuk
dapat melihat kemandirian apa saja yang sudah dapat dan belum dapat dilakukan oleh
anak; mendengarkan apa yang dikatakan; berkomunikasi kepada anak dan orang tua
secara langsung; dan mengumpulkan data lapangan. Berdasarkan hasil pengamatan
menunjukan bahwa, rata-rata anak mengalami kesulitan saat mengenakan 7-Shirt
maupun pakaian yang mengunakan pengait, hal ini dipengaruhi oleh berbagai faktor
diantaranya, daya tangkap anak dalam menyerap informasi yang diberikan;
penjelasan orang tua yang panjang sehinga anak memerlukan waktu yang lama untuk
memahami pengetahuan tersebut; tidak ada ketertarikan pada anak untuk belajar
mandiri; tidak percaya diri; serta belum terlatihnya motorik anak dalam melakukan
aktivitas tersebut.

Membuat anak tertarik adalah hal penting yang harus dilakukan ketika akan
memberikan informasi baru kepada anak, oleh sebab itu akan dirancang sebuah media
untuk anak usia 3-4 tahun agar dapat belajar mengenai cara berpakaian secara
mandiri dengan cara yang menyenangkan dan disukainya. Media yang dirancang
berpacu pada metode pembelajaran Montesori, media ini memiliki tujuan utama yaitu
melatih motorik halus agar siap ketika melakukan gengaman-gengaman kecil, melatih
logika anak, serta memubat anak terbiasa melakukan kegiatan berpakaian mandiri.

Kata kunci : kemandirian; mototrik halus, berpakaian,; desain produk.
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Costume As Media For Kids 3-4 Years Old to Learn How To use cloth
Independently

ABSTRACTION

Independence is one aspect of personality that is very important for everyone,
this is because independence is very influential on the nature, emotions, and behavior
of a person in activities. Being an independent person is not something that can be
obtained suddenly, because of that introduction of independence activities must
begin from child. Golden age is the right age to teach independence activities to
children, as for 3-4 years of age included in it.

Used ethnographic technique for observations, that make to be able to see
what independence the child has been able to and cannot do; listen to what is said,;
communicate to children and parents directly; and collect field data. Based on the
results of observations showing that, on average, children have difficulty when
wearing a T-Shirt or clothes that use hooks, this is influenced by many factors
including, the child's ability to absorb information provided; long explanation from
parents so that children need a long time to understand the knowledge; there is no
interest in children for independent learning; not confident; and not yet trained the
child's motor skills in carrying out these activities.

Making children interested is an important thing to do when giving new
information, therefore a medium for children aged 3-4 years will be designed so they
can learn about how to dress independently in a way that is fun and likes. Media that
is designed to race on the Montesori learning method, this media has the main
purpose of training soft motor skills to be ready when carrying out small grasp,
training children’s logic, and turning children into accustomed to doing self-dressing
activities.

Keywords: independence; soft motor skills; dress; product design.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Kemandirian adalah dasar dari sifat; emosi; dan pengetahuan seseorang.
Evita seorang pisikolog dalam koran harian ( Republika 10 Januari 2014),
menyatakan bahwa anak yang belum mandiri tidak dapat berkembang dengan
baik dalam hal emosi, pengetahuan dan perilaku. Pada usia 3-4 tahun seorang
anak seharusnya sudah bisa melakukan suatu kegiatan mandiri dengan baik,

namun tidak semua anak dapat melakukan kegiatan secara mandiri dengan baik.

Berpakaian adalah salah satu kegiatan mandiri yang penting dalam
membangun mental dan emosi anak, hal ini di sampaikan oleh Karen Ruskin,
Psy.D., LMFT dalam Parents 1 april 2017 yang menyampaikan bahwa “Seorang
anak yang dapat mengenakan pakaiannya sendiri merupakan tonggak psikologis
dan emosional yang penting.” Kemandirian anak merupakan proses
pengembangan kepribadian yang sangat penting. Oleh karena itu, orang tua

harus memperkenalkan dan mengajarkan anak untuk bisa mandiri.

Berdasarkan hasil pengamatan di lapangan yang dilakukan pada Novemer
2017 di Yogyakarta, kemandirian anak dalam rentan usia 3-4 tahun belum
optimal. Rata-rata anak mengalami kesulitan saat mengenakan pakaian secara
mandiri, baik T-Shirt maupun pakaian yang mengunakan pengait. Hasil
pengamatan juga menunjukan bahwa, selama ini orang tua sudah banyak melatih
anak untuk menjadi mandiri. Orang tua sudah mengetahui dan menyadari bahwa
kemandirian harus menjadi kebiasaan anak mereka, namun sayangnya anak-
anak tidak dapat memahami cara mengenakan pakaiannya secara mandiri yang
disampaikan  oleh orang tua, hal ini dipengaruhi oleh berbagai faktor

diantaranya, daya tangkap anak dalam menyerap informasi yang diberikan;



penjelasan orang tua yang panjang sehinga anak memerlukan waktu yang lama
untuk memahami pengetahuan tersebut; tidak ada ketertarikan pada anak untuk
belajar mandiri; tidak percaya diri; serta belum terlatihnya motorik anak dalam

melakukan aktifitas tersebut.

Menjadi mandiri bukanlah sesuatu yang bisa diperoleh dengan tiba-tiba.
Proses yang menyenangkan membuat informasi yang disampaikan mudah
dipahami oleh karena anak-anak merasa tertarik dan, untuk mendukung proses
pembelajaran kemandirian anak dalam melakukan aktivitas mengenakan
pakaiannya sendiri dibutuhkan suatu media pengenalan yang mengabungkan
informasi pembelajaran dengan permainan, sehingga anak tertarik untuk belajar.
Media pengenalan ini bertujuan memberikan pengetahuan mengenai cara
berpakaian melalui pengalaman secara bertahap. Melatih motorik dan logika
anak, media ini juga bertujuan untuk melatih anak untuk terbiasa mengenakan

pakaiannya sehingga nantinya anak terbiasa ketika melakukan kegiatan tersebut .

1.2 Rumusan Masalah
Produk seperti apa yang dapat melatih motorik halus serta memberikan
pengalaman cara menggunakan pakaian dengan menyenangkan dan mudah
dipahami oleh anak?

1.3 Batasan Masalah

Terdapat beberapa aspek yang menjadi batasan masalah, agar
permasalahan yang dibahas tepat, maka diberikan batasan-batasan sebagai
berikut:

1. Kegiatan kemandirian yang diangkat adalah kegiatan berpakaian yang
meliputi mengenakan baju berkancing, baju kaos, celana karet, celana
resleting, dan jaket.

2. Kegiatan dibuat menjadi menyenangkan dengan melibatkan

pengawasan serta bimbingan dari orang tua.



1.4 Tujuan dan Manfaat
1.4.1 Tujuan

Adapun tujuan di buatnya media pengenalan aktifitas mengenakan

pakaian secara mandiri kepada anak usia 3-4 tahun ini adalah:

1. Memperkenalkan tahapan-tahapan dalam aktifitas berpakaian
kepada anak agar nantinya anak dapat melakukan aktifitas
terseut secara mandiri

2. Memberikan pengalaman dan pengetahuan pada anak mengenai
cara menggunakan pakaian dengan cara yang menyenangkan

3. Membantu orang tua dalam memperkenalkan cara berpakaian

secara mandiri kepada anak.
1.4.2 Manfaat

Dengan adanya sarana pengenalan aktifitas mengenakan pakaian
secara mandiri kepada anak usia 3-4 tahun, diharapkan dapat memberikan
berbagai manfaat, seperti:

1. Menumbuhkan kepercayaan diri anak dalam melakukan kegiatan
berpakaian secara mandiri

2. Membuat anak lebih tertarik untuk belajar mengenakan pakaiannya
sendiri

3. Menjalin interaksi positif antar orangtua dengan anak melalui
kegiatan yang menyenangkan

4. Motorik anak lebih terlatih



5.1 Kesimpulan

BAB V

PENUTUP

Berdasarkan pengamatan dan pemecahan masalah melalui produk,yang

dibuat, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

Menarik minat anak adalah hal utama yang harus dilakukan ketika
akan memberikan informasi baru, hal ini agar anak mau
memperhatikan dan membuat anak mudah mengingat informasi
tersebut .

Menarik minat anak dengan cara menyenangkan dapat dilakukan
dengan mengubah cara memberikan informasi yang ingin
disampaikan. Informasi dapat diubah dengan cara bermain yang
menyenangkan tanpa mengurangi maksud dan tujuannya.
Memberikan pengalaman dan pengetahuan pada anak mengenai
cara menggunakan pakaian dengan cara bermain membentuk suatu
karkter, adalah salah satu cara membuat anak termotivasi untuk
mencoba selain itu, ketika anak bermain kemampuan motorik
halusnya juga akan terlatth melalui gerakan seperti mengenakan
pakaian dan melalui gengaman ketika mengunakan pengait-pengait
yang tersedia

Memberikan kesempatan bagi anak untuk berlatth mengenakan
pakaian secara berulang-ulang tanpa menggunakan pakaian asli,
sehingga membuat anak nantinya semakin terbiasa dalam

melakukan kegiatan berpakaian secara mandiri.
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5.2 Saran
Produk “Aku Bisa” masih dapat dikembangkan dalam berbagai aspek
diantaranya:
e Aspek pisikologi anak, hal ini karena setiap anak memiliki cara
belajar dan karakter emosional yang berbeda-beda.
e Variasi karakter dan cara pemakaian, hal ini melihat pakaian saat
ini sangat beram jenis dan cara pengunaannya.
e Aspek motorik kasar dapat di kembangkan lebih dalam seperti
melalui  gerakan mengangkat kaki satu bersatu ketika

menggunakan celana.
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