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ABSTRAK

Anak anak adalah generasi pelanjut bangsa yang perlu diberikan edukasi
dan pendidikan untuk masa depan. Akan tetapi dalam perkembangan teknologi
masa kini anak-anak mudah tepengaruh dengan trend dari luar. Perlu diketahui
bahwa Indonesia juga memiliki budaya-budaya yang sangat beragam dan perlu
dijaga agar tidak hilang, maka dari itu kita perlu mengajarkan anak anak budaya
Indonesia sepeti rumah adat karena bentuknya yang unik dan mudah dikenali. Ada
berbagai cara untuk memperkenalkan anak dengan rumah adat Indonesia seperti
belajar melalui bermain dengan mainan. Mainan dapat mengasah kecerdasan anak
melalui kognitif maupun psikomotorik terutama anak berusia 5-7 tahun yang
dimana masih mudah untuk menerima informasi.Tentu saja mainan memiliki
berbagai bentuk akan tetapi anak anak sangat mengemari mainan puzzle 3D, mainan
puzzle 3D sangat digemari karena mudah untuk dimainkan dan juga melatih
kecerdasan anak dengan mengikuti instruksi yang tersedia dan mengasah memori
mereka untuk menghafal langkah langkah tersebut. Dengan ini anak dapat belajar
melalui mainan puzzle 3D. Maka dari itu agar mempermudah anak untuk
memperkenalkan rumah adat Indonesia akan dirancangnya mainan puzzle 3D yang
bertema rumah adat Indonesia dengan sistem connecting puzzle untuk membantu
pembelajaran anak.

Kata kunci: Puzzle 3D, Anak-Anak usia 5-7 tahun, Mainan, Rumah adat,

Budaya Indonesia, Psikomotorik, Kognitif
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ABSTRACT

Children are the nation's next generation who need to be given education
for the future. However, in today's technological developments, children are easily
influenced by external trends. It should be noted that Indonesia also has very
diverse cultures and needs to be maintained so that they are not lost, therefore we
need to teach children Indonesian culture like a traditional house because of its
unique and easily recognizable shape. There are various ways to introduce children
to Indonesian traditional houses such as learning through playing with toys. Toys
can hone children's intelligence through cognitive and psychomotor, especially
children aged 5-7 years who are still easy to receive information. Of course toys
have various forms but children really like 3D puzzle toys, 3D puzzle toys are still
very popular because they are easy to play and also train children's intelligence by
following the instructions provided and sharpening their memory to memorize the
steps. With this children can learn through 3D puzzle toys. Therefore, in order to
make it easier for children to introduce Indonesian traditional houses, a 3D puzzle
toy with the theme of Indonesian traditional houses with a connecting puzzle system
will be designed to help children learn.

Keywords: 3D Puzzle, Children aged 5-7 years, Toys, Traditional house,

Indonesian Culture, Psychomotor, Cognitive
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Setiap manusia dipastikan melewati masa kanak-kanak. Anak-anak adalah

tahap awal dimana manusia tumbuh sebelum meranjak ke masa remaja. Anak-
anak memiliki rasa ingin tahu dan semangat yang tinggi, masa ini dimulai dari
masa golden age. Menurut Siswina (2016: 28), “Anak usia dini merupakan
kelompok anak yang berada dalam proses pertumbuhan dan perkembangan
yang unik, karena terjadi bersamaan dengan golden age”. Dalam tahap
perkembangan anak, anak mudah untuk memproses informasi atau edukasi
yang berada di sekitar mereka, seperti apa yang mereka lakukan di sekolah dan
bersama keluarganya. Pada saat anak berusia 3-5 tahun, mereka mulai
menggunakan mainan dan benda-benda di sekitarnya untuk tujuan tertentu
seperti untuk bermain dan belajar, dan untuk anak usia 5 tahun keatas anak
sudah mulai mengembangkan kognitif mereka untuk mainan yang lebih sulit
dari sebelumnya.

Seiring waktu berjalan anak berkembang dan tumbuh dalam tingkat fisik
dan psikis, dan dalam perkembangan anak dapat dibagi dari perkembangan
kognitif dan perkembangan psikomotorik. Perkembangan kognitif adalah
perkembangan anak yang berhubungan dengan kemampuan anak berpikir
seperti memecahkan masalah, sedangkan Perkembangan psikomotorik adalah
perkembangan mengontrol gerakan-gerakan tubuh melalui kegiatan yang
terkoordinasi antara saraf pusat dan otot. Dari perkembangan psikomotorik
dapat dibagi menjadi dua yaitu psikomotorik kasar dan psikomotorik halus.
Psikomotorik kasar dimulai dengan gerakan kasar yang melibatkan sebagian
besar tubuh, seperti duduk, berjalan, berlari, meloncat, dan lain-lain. Kemudian
dilanjutkan dengan koordinasi gerakan halus, seperti meraih, memegang,
melempar, dan sebagainya yang keduanya diperlukan dalam kehidupan sehari-
hari. (PPG), 2019:2).

Kemampuan kognitif juga dapat dipengaruhi oleh lingkungan dan budaya
sekitar. Teori Vygotsky memiliki fokus pada aspek sosial budaya yang

berpengaruh terhadap perkembangan kognitif seseorang. Teori yang disebut
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dengan teori perkembangan sosiokultural ini berdasarkan asumsi bahwa
individu manusia berperan aktif dalam mengembangkan kemampuan
berpikirnya melalui interaksi dengan lingkungan sosial budaya (Sri Wulandari
Danoebroto, 2017). Sosial budaya terdiri dari dua kata yaitu sosial dan budaya.
Sosial berarti segala sesuatu yang berhubungan dengan masyarakat sekitar.

Pengertian budaya adalah suatu gaya hidup yang berkembang dalam suatu
kelompok atau masyarakat dan diwariskan secara turun menurun dari generasi
ke generasi. Dari berbagai ahli, kebudayaan memiliki makna yang berbeda-
beda, akan tetapi definisi kebudayaan secara umum adalah sesuatu yang akan
memengaruhi tingkat pengetahuan dan meliputi sistem ide atau gagasan yang
terdapat dalam pikiran manusia, sehingga dalam kehidupan sehari-hari,
kebudayaan itu bersifat abstrak (kurniawan, 2021). Kebudayaan memiliki
berbagai bentuk, bentuk yang dapat berupa perilaku dan benda-benda yang
bersifat nyata, seperti pola-pola perilaku, bahasa, peralatan hidup, organisasi
sosial, religi, seni, dan lain-lain, yang berfungsi untuk mempermudah manusia
dalam kelangsungkan kehidupan bermasyarakat.

Indonesia dikenal dengan negara kepulauan, yang memiliki beragam
budaya dalam berbagai bentuk seperti tarian daerah, pakaian adat, dan rumah
adat. Di Indonesia ada berbagai jenis rumah adat yang sesuai dengan daerah
asalnya dan memiliki ciri khas tersendiri seperti Rumah Adat Joglo dari Jawa
Tengah, Rumah Adat Gadang dari Sumetra Barat dan Rumah Adat Kebaya dari
DKI Jakarta. Pengetahuan tentang budaya tesebut cukup penting untuk
menguatkan cinta terhadap budaya Indonesia. Anak-anak memiliki
ketertarikan yang unik dan cara belajar yang berbeda dari remaja atau pun
dewasa. Dalam pendidikan anak usia dini proses belajar mereka adalah dengan
cara bermain sambil belajar.

Mainan adalah sesuatu benda yang digunakan oleh anak-anak, remaja
maupun dewasa untuk bersenang-senang. Mainan juga dapat berfungsi sebagai
media anak untuk belajar, dan salah satu mainan tersebut adalah mainan puzz/e.
Puzzle adalah mainan yang melatih kecerdasan dalam bentuk gambar, warna
dan bentuk dengan cara membongkar pasang untuk membentuk suatu gambar

yang utuh. puzzle termasuk golongan mainan yang sangat populer karena
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puzzle tidak akan ketinggalan zaman. Mainan puzzle umumnya digunakan
untuk meningkatkan kecerdasan anak dengan melatih konsentrasi dan daya
ingatan anak, dan dengan membuatnya menjadi menyenangkan anak dapat
belajar melalui perantara puzzle.

Dalam tujuan perancangan ini akan dibuat mainan berbentuk puzzie 3D
yang akan memperkenalkan edukasi terhadap rumah adat di Indonesia untuk-
anak anak dan mengajarkannya melalui mainan puzzle 3D dengan system

connecting.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas,

permasalahan yang dapat dirumuskan adalah sebagai berikut:

Bagaimana rancangan produk mainan puzzle 3d untuk memperkenalkan anak

usia 5-7 tahun terhadap rumah adat Indonesia?

C. Tujuan Perancangan
Medapatkan rancangan mainan puzzle 3D untuk anak berusia 5-7 tahun yang

memperkenalkan budaya rumah adat Indonesia.

D. Batasan Perancangan
Dalam batasan lingkup perancangan ini adalah anak-anak usia 5-7 tahun,

untuk menambah pengetahuan dan memperkenalkan budaya Indonesia
khususnya rumah adat. Akan dirancang mainan anak-anak untuk usia 5-7 tahun
yang berjenis Puzzle 3D dengan connecting system. Mainan tersebut akan
dirancang sesuai 3 jenis rumah adat dari budaya yang berbeda. Rumah adat
yang dirancang akan bedasarkan ciri khas, keunikan dan yang akan mewakili
daerah tertentu, rumah adat memiliki bentuk yang detail dan rumit untuk
sebuah mainan maka dari itu desain rumah adat daerah akan dirubah dari
bentuk yang kompleks menjadi bentuk yang simpel. System puzzle 3D yang
digunakan pada mainan anak tersebut adalah system connecting yang dapat
dibongkar pasang, mainan puzzle 3D yang dirancang akan disesuaikan dengan
anak berusia 5-7 tahun. Pada pendidikan usia dini proses pembelajaran anak
yaitu melalui bermain dan dari metode bermain anak dapat belajar melalui

bermain dengan mainan.
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E. Manfaat
1. Bagi Mahasiswa

a. Dapat dijadikan refrensi dan pembelajaran mengenai pekembangan
edukasi anak.
b. Dapat dijadikan sebagai referensi dan pembelajaran mengenai system
connecting pada mainan Puzzle 3D.
2. Bagi Masyarakat
a. Memperkenalkan kepada masyarakat mainan edukasi yang
mengajarkan anak budaya rumah adat.
b. Memperkenalkan kepada masyarakat terhadap pentingnya pengetahuan
budaya rumah adat untuk generasi berikutnya.
3. Bagi Institusi
a. Sebagai pelengkap sumber referensi kepustakaan dalam riset mengenai
system connecting puzzle 3D.
b. Sebagai pelengkap sumber referensi kepustakaan dalam riset mengenai

edukasi anak terhadap budaya rumah adat.
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