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KATA PENGANTAR

Segala puji dan syukur penulis sampaikan kepada Allah SWT, atas berkah

dan rahmat yang diberikan sehingga penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir

perancangan yang berjudul PERANCANGAN PRODUK FURNITUR ANAK

MULTIFUNGSI UNTUK MELATIH KEDISIPLINAN dengan baik.

Selanjutnya laporan Tugas Akhir ini disusun guna meraih gelar sarjana desain

pada Institut Seni Indonesia Yogyakarta.

Banyak orang tua yang masih menyepelekan fasilitas untuk anak usia 2-4

tahun dan lebih fokus saat anak sudah beranjak pada umur 5 tahun keatas. Namun,

pada kenyataanya anak usia 2-4 tahun adalah masa pertumbuhan terbaik untuk

anak. Pada usia ini anak sedang mengembangkan keterampilan motorik halus dan

kasar, serta kemampuan kognitif lainnya. Maka dari itu, penulis berusaha

memberikan solusi fasilitas perancangan furnitur anak usia 2-4 tahun yang dapat

digunakan untuk belajar dan bermain serta memiliki rak penyimpanan yang

bervariasi dan mudah dimengerti, sehingga dapat mengajarkan anak untuk

menjaga mainannya sendiri dengan disiplin.

Laporan Tugas Akhir ini berisikan pembahasan seputar proses

perancangan furnitur anak yang berupa set meja multifungsi untuk anak usia 2-4

tahun. Penulis menyadari bahwa perancangan dan laporan Tugas Akhir ini masih

memiliki kekurangan, ada pula penulis mengharapkan saran dan kritik yang

membangun sehingga penulis dapat mengevaluasi diri dan perancangan ini dapat

berkembang serta bermanfaat bagi perancang, masyarakat, pembaca, dan pihak-

pihak yang membutuhkan. Terimakasih.

Yogyakarta, Juni 2023

Penulis,

Reva Visi Bangsa

1610042027
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PERANCANGAN PRODUK FURNITUR ANAK MULTIFUNGSI UNTUK
MELATIH KEDISIPLINAN

Reva Visi Bangsa

ABSTRAK

Anak usia dini mengalami perkembangan dalam diri mereka secara fisik
maupun mentalnya. Salah satu dasar pengembangan moral yang harus ditanamkan
anak adalah disiplin. Disiplin yang diberikan kepada anak haruslah sesuai dengan
perkembangan usia anak. Metode pengajaran bagi anak tetap membutuhkan unsur
permainan dalam optimalisasi esensinya. Oleh sebab itu perancangan ini membuat
satu set meja anak multifungsi dengan tujuan untuk melatih kedisiplinan anak
selama dirumah. Metode yang diterapkan pada perancangan meja multifungsi
anak ini adalah dengan metode Design Thinking. 91% orang tua menyetujui
apabila meja yang sederhana dapat diperbaharui untuk membantu parenting orang
tua dalam mengasuh anak-anak mereka terutama untuk anak usia 2-4 tahun.
Kriteria meja anak yang baik tentunya sangat beragam tergantung penggunaan
serta kebutuhannya. Hal ini digunakan untuk acuan agar mengembangkan meja
agar memiliki peran yang baik dalam meningkatkan perkembangan anak. Set meja
ini dirancang dengan sistem multifungsi, meja untuk belajar dan bermain yang
dilengkapi dengan penyimpanan bervariasi dan diberi petunjuk penyimpanan.
Selain itu meja di rancang dengan sistem modular dan compact. Sebagai daya
tarik produk, set meja multifungsi ini menggunakan tema transportasi dan gaya
modern. Meja yang dirancang juga memperhatikan bahan yang ringan untuk anak
yakni plywood dan finishing water based yang aman untuk anak.

Kata Kunci: Disiplin, Anak-anak, Meja, Multifungsi
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DESIGN MULTIFUNCTION CHILDREN'S FURNITURE PRODUCTS TO
TRAIN DISCIPLINE

Reva Visi Bangsa

ABSTRACT

Early childhood children experience development in themselves physically
and mentally. One of the foundations of moral development that must be instilled
in children is discipline. The discipline given to children must be in accordance
with the child's age development. Teaching methods for children still require an
element of play in optimizing its essence. Therefore, this design makes a set of
multifunctional children's tables with the aim of training children's discipline
while at home. The method applied to the design of this multifunctional children's
table is the Design Thinking method. 91% of parents agree if a simple table can
be updated to help parenting parents in caring for their children, especially for
children aged 2-4 years. The criteria for a good children's desk are of course very
diverse depending on the use and needs. This is used as a reference to develop the
table to have a good role in improving children's development. This table set is
designed with a multifunctional system, a table for learning and playing that is
equipped with varied storage and storage instructions. In addition, the table is
designed with a modular and compact system. As a product attraction, this
multifunctional desk set uses the theme of transportation and modern style. The
table designed also pays attention to lightweight materials for children, namely
plywood and water-based finishing that is safe for children.

Keywords: Discipline, Children, Desk, Multifunction
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Masa usia dini anak adalah masa keemasan (golden age). Para ahli

berpendapat bahwa masa usia dini yaitu 0-6 tahun merupakan masa yang peka

sekaligus masa kritis dari seluruh siklus kehidupan manusia. Pada masa ini anak

mengalami perkembangan dalam diri mereka secara fisik maupun mentalnya,

sehingga upaya pengembangan seluruh potensi anak usia dini harus dimulai agar

pertumbuhan dan perkembangannya dapat tercapai secara optimal dengan

meletakkan dasar-dasar pembangunan kemampuan fisik, bahasa, sosio-emosional,

konsep diri, seni, moral dan nilai-nilai agama. Salah satu dasar pengembangan

moral yang harus ditanamkan dalam diri anak sejak usia dini adalah disiplin

(Ernie Martsiswati, 2014).

Disiplin adalah proses bimbingan yang bertujuan menanamkan pola perilaku

tertentu, kebiasaan-kebiasaan tertentu atau membentuk manusia dengan ciri-ciri

tertentu. Terutama, yang meningkatkan kualitas mental dan moral. Inti dari

disiplin ialah membiasakan anak untuk melakukan hal-hal yang sesuai dengan

aturan yang ada dilingkungannya (Dr. Rose Mini, 2011). Menurut Sylvia Rimm

(2017) disiplin bertujuan mengarahkan anak agar mereka belajar mengenai hal-hal

baik yang merupakan persiapan bagi masa dewasa, saat mereka sangat bergantung

kepada disiplin diri diharapkan kelak disiplin diri mereka akan membuat hidup

mereka bahagia, berhasil, dan penuh kasih sayang.

Anak usia dini distimulasi dalam pembelajaran dengan banyak cara, salah

satunya dengan pembiasaan. Proses pembiasaan dalam pendidikan merupakan hal

yang penting terutama bagi anak usia dini. Ingatan anak-anak belum kuat,

perhatian mereka lekas dan mudah beralih kepada hal-hal yang terbaru dan

disukainya. Dalam kondisi ini mereka perlu dibiasakan dengan tingkah laku,

keterampilan, kecakapan dan pola pikir tertentu (Nurul Insani, 2018). Menurut

Syarbini (2018) pembiasaan yang dilakukan sejak dini akan membawa kegemaran

dan kebiasaan tersebut menjadi semacam adat kebiasaan sehingga menjadi bagian

tidak terpisahkan dari kepribadiannya. Menurut Mulyasa dalam pembinaan
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sikap/karakter, metode pembiasaan sebenarnya cukup efektif. Disiplin harus

dilakukan dengan pembiasaan. Dalam bidang psikologi pendidikan, metode

pembiasaan dikenal dengan istilah operan condition, mengajarkan anak untuk

membiasakan perilaku terpuji, disiplin, giat belajar, bekerja keras, ikhlas, jujur,

dan bertanggung jawab atas setiap tugas yang telah diberikan (Nurul Insani, 2018).

Menurut Arief (2017) metode merupakan cara yang telah teratur dan telah terpikir

baik-baik untuk mencapai suatu maksud.

Salah satu konsep penting tentang disiplin adalah bahwa disiplin yang

diberikan kepada anak haruslah sesuai dengan perkembangan sesuai usia anak

tersebut. Fenomena yang tampak pada usia 2-4 tahun atau pada masa kanak-kanak

adalah disiplin berdasarkan pembentukan kebiasaan dari orang lain terutama

ibunya, dengan contoh yang pertama, anak mulai patuh terhadap tuntutan atau

aturan orang tua dan lingkungan sosialnya. Dua, dapat merapikan kembali mainan

yang habis pakai. Tiga, mencuci tangan sebelum dan sesudah makan. Empat,

membuat peraturan/tata tertib di rumah secara menyeluruh (Choirun Nisak Aulina,

2013).

Dalam hal ini, menciptakan produk bagi anak-anak dengan membiasakan

ritme bermain sampai membereskannya merupakan suatu konsep untuk

menanamkan sikap disiplin dan tanggung jawab. Dengan metode pembiasaan

yang menyenangkan, maka anak akan merasa senang dan enjoy dalam

melaksanakannya. Karena dunia anak tidak dapat dipisahkan dari aktivitas

bermain, metode pengajaran bagi anak-anak tetap membutuhkan unsur permainan

dalam optimalisasi esensinya. Untuk menghindari rasa jenuh, proses belajar pada

anak membutuhkan pengalihan bentuk yang lebih persuasif.

Furniture anak bukan hanya sekedar membuat furniture orang dewasa

dalam ukuran kecil. Merancang dan memilih furniture anak membutuhkan riset

yang mendalam dan aspek keamanannyapun idealnya lebih dijaga. Faktor usia,

kebutuhan, perilaku anak dalam beraktifitas, dan interaksi antar anak dan objek

adalah hal hal yang patut diperhitungkan. Menurut Lincoln Bong (2011), dalam

merancang furniture anak, faktor fungsi tetap menjadi prioritas dibandingkan

dengan hal-hal dekoratif degan catatan tetap mampu memberi pengalaman yang

menyenangkan. Anak adalah makhluk yang sangat rentan, maka pemilihan
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bentuk Furniture yang tumpul menjadi suatu keharusan agar tidak membahayakan

keselamatan anak. Kandungan bahan yang membahayakan yang bisa ditoleransi

pada furniture orang dewasa, tidak dapat ditolerir sama sekali pada mebel anak.

Sebab, anak memiliki kebiasaan yang berbeda dibanding orang dewasa. Misalnya

saja menggigit, menjilat, dan melakukan perilaku yang cenderung sembarangan.

Apabila benda yang digunakannya mengandung zat toksik, tentu anak akan

terdampak akibat perilakunya yang tidak hati-hati.

Material yang paling aman untuk furniture anak adalah ply wood yang telah

dengan finishing waterbased paint atau non-toxic. Bentuk dari mebel anak

bermacam-macam, mulai dari karakter animasi hingga hal-hal sederhana yang

terlihat dalam keseharian, seperti binatang, awan, dan berbagai kendaraan. Selain

itu bentuk dengan sudut tumpul, celah dan bagian-bagian mebel yang dapat

digeser atau digerakkan harus dirancang sesuai dengan ukuran anak guna untuk

menghindari tangan terjepit. Kemudian pemilihan warna pada ruang yang

ditujukan bagi anak-anak adalah warna yang memberi kesan nyaman, ceria, dan

semangat. Di bawah alam sadarnya, anak-anak akan lebih tertarik dengan warna-

warna yang cerah dan kontras, seperti biru, merah, dan kuning. Warna mampu

menstimulasi rasa aktif. Namun, penggunaan warna-warna cerah perlu dibatasi

agar anak tidak menjadi hiperaktif. Warna cokelat dan natural di aplikasikan pada

material utama dapat berperan dalam konsep desain ruang bermain untuk

meredam kecerahan warna-warna primer.

Furnitur anak juga bisa menjadi sebuah investasi jangka panjang. Tidak

hanya dari segi memori yang terekam bersamanya semasa anak, fungsinya juga

tetap dapat dinikmati seiring bertambahnya usia. Oleh karena itu dirancanglah

sebuah produk meja multifungsi anak yang bertujuan untuk mengajarkan

kedisiplinan cara yang menyenangkan tanpa adanya paksaan. Meskipun hanya

dengan hal yang sederhana yakni membiasakan anak untuk membereskan

mainannya sendiri, namun diharapkan dapat meningkatkan kedisiplinan pada anak.

Produk meja bermain anak juga dibuat dengan desain yang mudah dipahami

dengan petunjuk gambar sehingga anak tidak merasa kesulitan dalam bermain dan

membereskannya kembali. Selain menerapkan kedisiplinan, produk ini juga

menjadi sarana untuk melatih kemampuan motorik anak serta membantu
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menstimulasi otot-otot tangan dan lengan dengan mengembalikan mainan ke

wadah/rak didalam produk tersebut.

B. Rumusan Masalah

Dari latar belakang yang telah dipaparkan, dapat disimpulkan masalah

perancangan sebagai berikut:

Bagaimana rancangan furnitur multifungsi yang baik untuk anak usia 2-4 tahun

yang mampu melatih kedisiplinan anak selama dirumah?

C. Batasan Masalah

Agar pembahasan perancangan tugas akhir ini lebih terarah dan menghindari

meluasnya masalah, maka batasan lingkup perancangan yang ditetapkan dalam

perancangan ini adalah sebagai berikut:

1. Fokus Perancangan produk ini adalah merancang satu set meja multifungsi

untuk anak (dua kursi/stool, dan satu meja) dengan dilengkapi dengan wadah

penyimpanan yang bervariasi dengan memperhatikan keamanan,

keterjangkauan, estetika, ergonomi, serta multifungsionalitas.

2. Adapun penerapan produk ini adalah sebagai alat bantu untuk melatih

kedisiplinan yang ditujukan bagi anak-anak dengan rentang usia 2 hingga 4

tahun selama di rumah.

D. Tujuan dan Manfaat

Berikut merupakan tujuan dan manfaat dari perancangan ini antara lain:

Mendapatkan rancangan furnitur multifungsi yang baik untuk anak usia 2-4 tahun

untuk melatih kedisiplinan anak selama di rumah dengan sistem yang mudah

dipahami dan dilakukan.

Manfaat yang diperoleh mengacu pada perumusan masalah dan dijabarkan

dalam tiga bagian, yaitu:

1. Bagi Penulis:

a. Sebagai syarat tugas untuk meraih gelar sarjana pada Program Studi

Desain Produk Fakultas Seni Rupa Institut Seni Indonesia Yogyakarta.
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b. Menambah pengetahuan dan pengalaman dalam proses perancangan

produk, khususnya produk untuk anak usia dini.

c. Sebagai penerapan ilmu yang diperoleh selama masa studi.

2. Bagi Institusi:

a. Perancangan ini diharapkan mampu menjadi bahan pembelajaran dan

referensi bagi kalangan yang akan melakukan penelitian atau perancangan

lebih lanjut dengan topik yang berhubungan dengan judul perancangan.

b. Bertambahnya referensi sebagai materi pembelajaran yang dapat

dikembangkan untuk program studi desain produk.

3. Bagi Pengguna:

a. Memberikan solusi kepada anak dan orang tua atas permasalahan tersebut.

b. Memberikan peluang ide bisnis khususnya produk furnitur untuk anak.

c. Diharapkan dapat membantu proses pendampingan anak dalam

membentuk perilaku yang positif, baik, dan teratur.


	KATA PENGANTAR
	UCAPAN TERIMA KASIH
	ABSTRAK
	ABSTRACT
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR LAMPIRAN
	BAB I 
	PENDAHULUAN
	A.Latar Belakang
	B.Rumusan Masalah
	C.Batasan Masalah
	D.Tujuan dan Manfaat

