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ABSTRAK

DESAIN MAINAN UNTUK MELATIH SIFAT BERBAGI SAAT BERMAIN
BERSAMA-SAMA BAGI ANAK USIA 2-6 TAHUN

Perkembangan potensi anak usia 0-6 tahun merupakan masa pembentukan kepribadian,
kemampuan berpikir, kecerdasan, keterampilan dan kemampuan bersosialisasi. Data yang
telah didapatkan pada penelitian sebelumnya, bahwa anak-anak usia 2, 4, dan 6 tahun belum
dapat berbagi saat bemain bersama-sama, tetapi anak sudah dapat berbagi makanan. Penelitian
ini bertujuan untuk menumbuhkan sifat berbagi pada anak dan membuat produk yang dapat
mengajarkan anak berbagi dan bermain bersama-sama. Proyek tugas akhir ini menggunakan
pendekatan kualitatif dan menggunakan design thinking yang dilakukan dengan pertahap.
Tahap pertama, melakukan pengamatan secara langsung dan mewawancarai orang tua dan
anak-anak, tahap kedua, menemukan permasalahan yang dihadapi anak, tahap Kketiga,
menemukan ide produk dan memperbarui produk sejenis, tahap keempat, membuat prototype
dan menguji coba, terakhir tahap kelima, untuk melakukan uji coba produk ke user dan
masyarakat. Kesimpulan ditemukan anak-anak usia 2, 4, dan 6 tahun memerlukan produk
mainan yang memiliki komponen yang banyak agar anak dapat berbagi saat bermain bersama-

sama, dapat bereksplorasi dan tidak saling berebut.

Kata kunci : berbagi, bermain bersama=sama, anak usia dini



ASTRACT

TOY DESIGN TO TRAIN SHARE WHILE PLAYING TOGETHER CHILDREN 2,
4, AND 6 YEARS OLD

The potential development of children aged 0-6 years is a period of personality
formation, thinking skills, intelligence, skills and social skills. The data that has been obtained
in previous studies shows that children aged 2, 4, and 6 years cannot share playing time
together, but children can already share food. This study aims to foster sharing in children and
to make products that can teach children to share and play together. This final project uses a
qualitative approach and uses design thinking which is carried out in stages. The first stage,
conducting direct observations and interviewing parents and children, the second stage,
finding problems faced by children, the third stage, finding productideas and updating similar
products, the fourth stage, making prototypes and testing, the last stage is the fifth, to conduct
product trials to users and the public. The conclusion is that children aged 2, 4, and 6 years
need toy products that have many components so that children can share their playing together,

can explore and do not fight over each other.

Kata kunci : sharing, playing together, early childhood
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Anak yang usia dibawah 6 tahun adalah golongan anak berusia dini, masa perkembangan
potensi anak merupakan masa dalam pembentukan kepribadian, kemampuan berpikir,
kecerdasan, keterampilan dan kemampuan bersosialisasi (Utama, 2012). Perkembangan dan
pertumbuhan setiap anak, pasti memiliki karakter, sifat, dan tingkah laku yang berbeda-beda.
Sifat egosentris merupakan sifat ketidaktahuan terhadap cara berpikir dan menilai suatu
masalah dengan mementingkan diri sendiri, dikarenakan kesadarannya belum terbentuk secara
sempurna. Orang tua atau pendamping di sekolah harus memahami bagaimana karakteristik,
pola perilaku, dan faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku. sosial anak (Sabarini, 2019).
Biasanya anak dapat diberi pemahaman tentang berbagi sejak menginjak usia 2 tahun, karena
pada usia 1-2 tahun, mereka belum dapat memahami konsep kepemilikan, di usia tersebut anak
masih menggunakan konsep keakuan dimana semua yang di pegang oleh mereka adalah
miliknya (Sukmasari, 2016).

Data yang telah didapatkan oleh penulis saat pengamatan sebelumnya, bahwa anak-anak
usia 2, 4 dan 6 tahun memiliki sifat egosentris yang tidak mau berbagi saat bermain, tetapi
anak-anak ini dapat berbagi. makanan. Saat penulis memberikan permainan puzzle yang
bergambar ikan yang seharusnya dimainkan bersama, anak-anak ini terlihat tidak dapat
bermain secara bergantian‘dan saling berebut. Penulis mencoba memberikan kue ke sang adik,
terlihat anak tersebut mau memberikan kue nya ke sang kakak untuk terlebih dahulu mencoba
kue yang sedang dipegangnya.

Produk yang sudah ada dipasaran yang dapat dimainkan bersama-sama adalah puzzle, lego,
kartu dan produk yang memiliki bentuk makanan seperti fast food, kitchen set, serta pizzaria.
Produk tersebut dapat dimainkan bersama-sama, minimal 2 orang. Produk yang kreatif dengan
menggabungkan unsur makanan dapat digunakan untuk mempermudah anak mau berbagi dan

membuat anak senang saat bermain.



1.2. Rumusan Masalah
1. Bagaimana rancangan produk yang dapat membantu anak untuk berlatih berbagi dan

bermain bersama-sama?

1.3. Tujuan dan Manfaat
Tujuan:
1. Mencari tau konsep rancangan permainan untuk mengajarkan anak berbagi dengan
cara permainan edukasi.
2. Melatih anak bermain bersama dengan rukun.
Manfaat:

1. Anak-anak merasa senang saat belajar berbagi, karena menggunakan permainan.
2. Anak dapat bermain bersama-sama tanpa harus bertengkar, karena permainan ini

memiliki banyak komponen.

1.4. Ruang Lingkup

Ruang lingkup pada pembuatan tugas akhir ini, berfokus pada anak usia 2-6 tahun yang
memiliki sifat egosentris yang tidakcingin berbagi saat bermain bersama. Menyelesaikan
permasalahan anak-anak yang belum dapat berbagi mainan tetapi sudah bisa berbagi makanan
adalah produk mainan yang memiliki bentuk makanan seperti sayuran atau buah-buahan agar
anak mudah memahami untuk belajar berbagi. Produk ini memiliki komponen yang banyak

agar anak tidak saling berebut saat bermain.

1.5. Metode Desain
Design Thinking berfokus pada pengguna untuk menyelesaikan masalah. Dalam
perancangan sebuah produk dengan menggunakan metode Design Thinking, maka dilakukan
beberapa tahapan sebagai berikut:
1. Empathize
Tahap ini melakukan pengamatan secara langsung dalam kegiatan anak-anak saat
bermain, dan melakukan wawancara ke orangtua agar dapat informasi tentang perilaku
anak dalam kehidupan sehari-hari dan perilaku orangtua terhadap anak jika anak

tersebut tidak dapat berbagi dengan saudaranya.



. Define

Tahap ini telah ditemukan masalah yang dihadapi user yaitu bagaimana cara
menumbuhkan sifat mau berbagi saat bermain pada anak usia 2, 4 dan 6 tahun dan
bagaimana mengembangkan produk yang dapat membantu anak untuk latihan berbagi
dan dapat bermain bersama-sama.

Ideate

Menganalisa produk yang dapat mengajarkan anak berbagi dan dapat dimainkan
bersama-sama yang telah ada dipasaran, untuk mendapatkan ide dan memperbarui

produk tersebut agar dapat menyelesaikan permasalahan user.

. Prototype

Membuat prototype dan menguji coba produk yang dapat mengajarkan anak berbagi
dan dapat bermain bersama-sama agar menghasilkan prototype yang benar-benar baik

saat digunakan oleh user.

. Test

Pada tahap ini, dilakukan uji coba dan evaluasi produk kepada masyarakat, agar

mendapatkan masukkan dan dapat melakukan perbaikan pada produk yang telah dibuat.

EMPHATHIZE

Gambar 1.1 Design Thinking
(Sumber: Medium, 2021)



1.6 Diagram Alur

Penelitian dengan
Metode Kualitatif

Diagram alur yang disusun adalah sebagai berikut.

l

I

(Metode Design Thinking)

|

Membuat Prototype

|

L

Iterasi

Pembuatan Produk

l

Uji Coba Produk

Gambar 1.2 Diagram Alur
(Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2021)

Studi Literatur Observasi — Wawancara —  Dokumentasi
l {
Perumusan
Masalah
Menganalisis Produk | | Menganalisis Hasil Rekomendasi

Sejenis Penelitian Desain
| |
Alternatif Desain




BAB V
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Sifat egosentris pada anak usia dini merupakan sifat ketidaktahuan terhadap cara
berpikir dan menilai suatu masalah dengan mementingkan diri sendiri. Sifat seperti tidak mau
berbagi dan bermain bersama akan ada pada anak-anak, maka sebagai orangtua harus
mengajarkan anak berbagi sejak dini. Saat penelitian dilakukan anak-anak ini sudah dapat
berbagi makanan, tetapi belum dapat berbagi mainan, maupun bermain bersama-sama
menggunakan satu produk. Rancangan produk yang dapat membantu anak untuk berlatih
berbagi dan bermain bersama-sama adalah produk yang memiliki komponen banyak seperti
memiliki warna lebih dari satu, atau dari segi bentuk yang memiliki lebih dari satu. Setelah
melakukan uji coba produk, anak-anak ini dapat bermain bersama-sama, dan dapat saling
berbagi, tidak ada pertengkaran maupun saling berebut mainan. Produk ini memiliki kelebihan

beberapa variasi yaitu dapat dibeli secara satuan.

5.2. Saran
Pada proyek Tugas Akhir ini memiliki. kekurangan yaitu pada finishing dari produk.
Pengembangan produk selanjutnya dapat mempertimbangkan hal-hal sebagai berikut:
- Bentuk-bentuk yang belum sempurna, dapat dibuat lebih rapi
- Menambahkan bentuk-bentuk lebih banyak lagi

- Penggunaan material bisa diganti dengan material yang lebih murah dan lebih ringan

42
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