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ABSTRAK 

Perancangan produk ini memiliki tujuan untuk mendapatkan rancangan alat permainan 
edukatif sorting kit yang mengimplementasikan bentuk dinosaurus dan meng-
integrasikan aspek perkembangan anak pada tiap permainannya untuk anak prasekolah. 
Adapun urgensi perancangan adalah meningkatnya intensitas penggunaan gawai pada 
anak prasekolah yang mengakibatkan menurunnya tingkat optimalisasi aspek 
perkembangan anak mereka. Metode yang digunakan dalam perancangan adalah metode 
Design Thinking. Proses pengumpulan data dilaksanakan secara langsung dengan 
mendatangi instansi Taman Kanak-Kanak dan melakukan observasi dan wawancara. 
Pendekatan intense interest dalam wujud dinosaurus digunakan agar produk lebih 
menarik. Perancangan menghasilkan alat permainan edukatif sorting kit yang memiliki 
beragam bentuk permainan yang dapat meningkatkan aspek kognitif, fisik-motorik, 
bahasa, dan sosial-emosional pada anak. Pada proses pengujian, target sangat antusias 
dalam mencoba produk dan dengan mudah paham bagaimana sistem permainan dan 
peralatan produk. Alat permainan edukatif sorting kit memiliki potensi pengembangan 
dalam segi desain dan fungsi, dengan menerapkan bentuk yang menarik bagi anak dan 
aspek perkembangan anak. 

Kata kunci: alat permainan, edukasi, prasekolah, alat pengelompokan, dinosaurus. 
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ABSTRACT 

The aim of this product development is to design an educational sorting kit that 
implements the shape of a dinosaur and integrates child development aspects in each 
game for preschooler. The urgency of the development is the increasing intensity of 
gadget use among preschooler which has resulted in a decrease in the level of 
optimization of their children development aspects. The method used is the Design 
Thinking method. The data collection process was carried out directly by visiting 
kindergarten institutions and conducting observations and interviews. An intense interest 
approach in the form of a dinosaur is used to make the product more attractive. The 
design produces an educational sorting kit which has various forms of play that can 
improve cognitive, physical-motor, language and social-emotional aspects in children. 
During the testing process, the targets were very enthusiastic in trying the product and 
easily understood how the game system and product equipment worked. The sorting kit 
educational game tool has the potential for development in terms of design and function, 
by implementing forms that are attractive to children and child development aspects. 

Keywords: game tool, education, preschool, sorting kit, dinosaurs.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Masa kanak-kanak merupakan masa krusial bagi anak untuk tumbuh dan 

berkembang. Anak yang berada pada masa itu disebut dengan anak prasekolah. Pasal 28 

ayat 1 Undang-Undang nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

menyatakan bahwa anak prasekolah adalah golongan anak yang belum masuk jenjang 

pendidikan dasar, yaitu anak dengan usia antara 3-6 tahun, di saat mereka mulai aktif 

dan menjalani jenjang PAUD/TK/sederajat. Masa prasekolah juga dijuluki sebagai 

Golden Age, karena pada periode tersebut anak-anak mengalami proses tumbuh dan 

berkembang secara pesat yang dapat memengaruhi kehidupan mereka di saat dewasa. 

Pada masa inilah anak mulai ditanamkan dengan stimulasi untuk memenuhi aspek 

perkembangan anak. Terdapat lima aspek utama yang harus dipenuhi anak agar 

perkembangannya berlangsung secara optimal, yaitu nilai agama serta moral, fisik-

motorik, bahasa, kognitif, dan sosial-emosional. 

Dalam aspek perkembangan anak, lima aspek tersebut sangatlah penting bagi 

perkembangan anak untuk masa depan mereka. Pada agama serta moral, anak belajar 

untuk menghargai setiap individu dan mengerti akan keberadaan Sang Pencipta. Pada 

aspek fisik-motorik, anak belajar untuk menggerakan seluruh anggota tubuhnya dari otot 

besar hingga otot kecil. Pada kognitif, anak belajar menalar dan berpikir secara rasional. 

Pada sosial-emosional dan bahasa, anak belajar berkomunikasi dan mengekspresikan diri 

pada orang lain. 

Perkembangan teknologi mengubah gaya hidup masyarakat untuk memiliki dan 

menggunakan gawai, tak terkecuali anak-anak. Keberadaan gawai membuat kehidupan 

manusia lebih mudah, dengan fiturnya yang beragam dan berfungsi sesuai kebutuhan 

manusia. Kebutuhan tersebut tidak hanya sebatas berkomunikasi dengan orang lain, 

tetapi juga dengan sistem pencarian informasi hingga akses media hiburan. Anak-anak 

menggunakan gawai untuk menonton video dan bermain permainan video. 

Menyenangkan menjadi alasan mereka untuk melakukan hal tersebut, tanpa tahu dampak 

negatif yang gawai berikan pada perkembangan anak. 
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Gambar 1.1 Persentase anak usia dini pengguna ponsel dan internet 

 (Sumber: DataIndonesia.id, diakses tanggal 27 Agustus 2023) 

Berdasarkan hasil Survey Sosial Ekonomi Nasional, 33,44% anak prasekolah 

telah menggunakan gawai, sedangkan 24,96% telah mendapatkan akses internet (Rizaty, 

2023). Menurut World Health Organization (2019), penggunaan gawai pada anak di 

bawah 4 tahun dibatasi satu jam per hari. Perbedaan persentase yang signifikan antara 

umur 0-4 dan 5-6 tahun menjadi bukti bahwa aturan penggunaan tersebut telah 

dilaksanakan. Walaupun begitu pembiasaan gawai bukan hal yang tepat bagi anak 

prasekolah. 

Pemakaian gawai yang melebihi ambang batas anjuran para ahli, dapat 

menimbulkan ketagihan pada anak. Ketagihan atau kecanduan penggunaan gawai dapat 

mengakibatkan anak menjadi sungkan berkegiatan, berinteraksi dan intoleran terhadap 

lingkungan sehingga dapat memengaruhi fisik, mental, dan perilaku anak. Jarangnya 

melakukan kontak dengan lingkungan akan berakibat pada gangguan kemandirian dan 

kemampuan sosial, serta kemampuan anak dalam bertutur kata dan berbahasa. 

Perkembangan motorik kasar anak akan terganggu diakibatkan oleh kurangnya aktivitas, 

dengan anak yang memilih sekedar duduk atau berbaring bermain gawai. Motorik halus 

juga terganggu dengan sempitnya bentuk pergerakkan jari saat bermain gawai. Layar 

pada gawai tidak dapat menampilkan ukuran benda sesuai dengan sesungguhnya, yang 

mengakibatkan perkembangan kognitif anak terganggu (Fajariyah, 2018).  

Anak-anak berumur 3-6 tahun berpotensi untuk memiliki intense interest 

terhadap suatu objek yang mereka anggap menarik. Fenomena ini dapat terlihat dengan 

jelas saat ketertarikan tersebut berlangsung lama, berpusat pada objek-objek dengan 

karakteristik yang sama, dan topik dapat dikuasai dalam jangkauan anak. Anak yang 
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memiliki ketertarikan ini akan giat bertanya dan mencari informasi tentang objek yang 

mereka anggap menarik untuk memuaskan rasa ingin tahu mereka (Exploring your mind, 

2020). Studi oleh Alexander Joyce M. pada tahun 2008 mengungkapkan bahwa 

ketertarikan terhadap domain konseptual seperti dinosaurus dapat membantu anak 

mengembangkan pengetahuan dan ketekunan, rentang perhatian yang lebih baik, dan 

keterampilan pemrosesan informasi yang lebih dalam. Dalam wawancara CNN, Kenneth 

Lacovara, seorang paleontologis, mengungkapkan bahwa anak merasa hebat saat 

memiliki pengetahuan, seperti dinosaurus, yang lebih tinggi daripada orang tua dan 

orang lain di sekitarnya (Morgan, 2017). Dinosaurus, yang hidup pada era mesozoikum, 

menjadi simbol bagi anak untuk berkonsep dan berimajinasi. Permainan imajinasi dapat 

mengasah kreativitas anak dalam bentuk skenario surealis yang mustahil untuk mereka 

laksanakan di kehidupan nyata. 

Mainan berbentuk dinosaurus bukanlah hal yang langka untuk ditemukan. 

Berkembangnya waralaba Jurassic Park dalam kurun waktu 30 tahun terakhir membawa 

identitas dinosaurus lebih dikenal untuk segala usia, bahkan untuk anak-anak, dengan 

berjajarnya model mainan dari waralaba tersebut. Beragam bentuk dinosaurus yang unik 

dan memukau membangkitkan rasa keingintahuan anak-anak untuk belajar lebih dalam 

mengenai dinosaurus. Kartun edukasi dinosaurus banyak tersedia untuk dinikmati anak-

anak yang ingin mempelajari makhluk hidup ini. Mainan berbentuk dinosaurus sendiri 

termasuk dalam mainan edukasi, apabila menganut pada penemuan kerangka fosil 

terkini. Anak-anak dapat bermain sekaligus belajar dengan model dinosaurus yang 

mereka miliki. 

Alat Permainan Edukatif (APE) menjadi media bagi anak untuk bermain dan 

belajar. APE dirancang khusus sebagai sarana edukatif yang mengacu pada aspek 

perkembangan anak. Salah satu contoh APE adalah mainan sorting kit. Sorting 

menyangkut pada pengelompokan objek sesuai kesamaan bentuk, warna, jenis, atau 

ukuran. Sesuai fungsinya, mainan ini membantu anak dalam meningkatkan aspek 

perkembangan anak. Umumnya, mainan ini dilengkapi dengan alat penjepit untuk 

mengambil objek. Alat penjepit menerapkan konsep kerja tuas untuk meningkatkan 

motorik halus pada tangan dan jari anak. 

Alat permainan edukatif erat kaitannya dengan metode Montessori. Metode 

Montessori mendorong perkembangan bagi anak dengan memberikan kebebasan dalam 

pembelajaran di semua aspek perkembangan mereka, yaitu kognitif, emosional, sosial, 
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dan fisik (American Montessori Society, t.t.). Selain itu, APE juga menerapkan 

taksonomi Bloom pada aspek kognitif dalam pengajaran yang diterapkan pada mainan. 

Dalam rangka mengintegrasikan alat permainan edukatif sorting kit dengan 

konsep bentuk dinosaurus, dibutuhkan pemahaman terkait biologi dan kehidupan 

dinosaurus. Bentuk fisik dinosaurus yang berbeda-beda dapat menjadi aspek 

keberagaman desain penyortiran mainan. Pendekatan desain dengan mengidentifikasi 

perkembangan, sifat, dan perilaku anak prasekolah sangat krusial pada perancangan. 

Implementasi konsep bentuk dinosaurus dan mainan sorting kit menjadikan produk 

menarik dan bermanfaat untuk memicu peningkatan aspek perkembangan anak bagi 

anak prasekolah. 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana rancangan alat permainan edukatif sorting kit yang mengimplemen-

tasikan bentuk dinosaurus dan aspek perkembangan anak untuk anak prasekolah? 

C. Batasan Perancangan 

Batasan perancangan digunakan sebagai pembatas ruang lingkup masalah agar 

perancangan dapat fokus dan tepat sasaran. Produk yang dirancang adalah alat 

permainan edukatif yang memiliki fungsi untuk mengedukasi anak. 

Perancangan alat permainan edukatif ini menarik salah satu jenis mainan anak, 

yaitu sorting kit. Sebagai permainan anak, produk ini ditargetkan untuk digunakan oleh 

anak prasekolah berumur 4-6 tahun. Mainan ini menerapkan sistem yang menstimulasi 

aspek perkembangan anak. Desain mainan ini mengadopsi dari dinosaurus. Rancangan 

tidak mengandung unsur kelistrikan. 

D. Tujuan Perancangan 

Mendapatkan rancangan alat permainan edukatif sorting kit yang 

mengimplemen-tasikan bentuk dinosaurus dan mengintegrasikan aspek perkembangan 

anak pada tiap permainannya untuk anak prasekolah. 
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E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Penulis 

a. Sebagai persyaratan kelulusan Program Studi S1 Desain Produk Fakultas Seni 

Rupa Institut Seni Indonesia Yogyakarta. 

b. Meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam merancang produk alat permainan 

edukatif sorting kit dari awal hingga akhir. 

c. Mengembangkan wawasan terkait ilmu penerapan edukasi dan dinosaurus dalam 

perancangan produk mainan anak sorting kit. 

2. Bagi Institusi 

a. Sebagai referensi penelitian atau perancangan bagi mahasiswa selanjutnya yang 

ingin mengambil topik dengan relevansi serupa. 

3. Bagi Masyarakat 

a. Menjadi mainan yang dapat meningkatkan aspek-aspek perkembangan anak pada 

masa prasekolah. 

b. Memicu keinginan anak untuk mempelajari dinosaurus. 
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