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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Alat permainan edukatif Ambendinom Pengelompokan Dinosaurus merupakan 

produk mainan pengelompokan warna dan bentuk untuk anak prasekolah umur 4-6 

tahun. Alat permainan edukatif memiliki fungsi sebagai sarana untuk mengembangkan 

aspek perkembangan anak yang meliputi kognitif, fisik-motorik, bahasa, dan sosial-

emosional. Perancangan alat permainan edukatif didasarkan pada permasalahan bahwa 

terdapat banyak anak berumur enam ke bawah yang sudah terbiasa menggunakan gawai. 

Penggunaan gawai sejak dini dapat mengakibatkan terputusnya hubungan anak pada 

dunia nyata yang membuat anak susah berkomunikasi, berbaur, bergerak, dan berpikir 

karena proses optimalisasi aspek perkembangan mereka terhambat.  

Perancangan alat permainan edukatif Ambendinom menggunakan metode 

Design Thinking yang terdiri dari empathize, define, ideate, prototype, dan test. Metode 

ini digunakan karena memiliki tahapan yang lurus serta terbuka untuk diadaptasikan. 

Pada proses empathize, perancang melakukan observasi dan wawancara terhadap 

murid dan guru TK ABA Losari yang terletak di Losari, Sukoharjo, Ngaglik, Sleman, 

Yogyakarta. Proses ini dilakukan selama satu hari waktu pembelajaran penuh yang 

melibatkan dua murid dan satu guru tiap kelas. Proses wawancara pada murid 

dilaksanakan dengan metode gambar, di mana murid diberi pilihan gambar sesuai 

pertanyaan dan mereka hanya harus memilih. Hal ini dilakukan karena perancang 

berhipotesis bahwa murid akan merasa gugup saat sedang diwawancara secara umum. 

Murid yang diwawancara pun juga diberi kesempatan untuk mencoba produk eksisting 

mainan pengelompokan warna yang perancang sediakan. Wawancara guru dilakukan 

secara dua arah. Pertanyaan wawancara guru lebih berfokus kepada kegiatan 

pembelajaran, perilaku dan kebiasaan murid, jenis mainan yang ada di sekolah, dan 

umpan balik mengenai produk eksisting. 

Untuk mendapatkan data determinan perancangan produk, perancang 

menggunakan skala likert yang dimodifikasi. Pelaksanaan penilaian dilakukan secara 

langsung di dalam kelas TK dengan menanyakan hal-hal yang disukai anak mulai dari 

warna, jenis mainan, dan bentuk. Anak yang suka akan mengangkat tangan dan 

sebaliknya. Dalam kasus ini, setiap anak memiliki hak untuk menyukai suatu hal lebih 

dari satu, maka itulah skala ini dimodifikasi. Hasil dari penilaian ini ialah pemilihan 
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enam warna dalam perancangan yaitu merah, jingga, kuning, hijau, biru, dan ungu. Lalu 

pemilihan bentuk yaitu dinosaurus. Penilaian yang ketiga ialah pemilihan jenis ragam 

permainan yaitu permainan bentuk, tebakan, dan peran. 

Pada proses define, perancang merumuskan hasil observasi dan wawancara yang 

telah dilaksanakan. Hasil rumusan tersebut ialah alat permainan edukatif harus memiliki 

cara bermain atau keragaman permainan edukatif yang bisa menambah umur mainan. 

Pada permainan pengelompokan, ditambahkan keragaman bentuk sebagai sarana anak 

untuk dapat membedakan bentuk sesuai ciri masing-masing. Mainan yang dirancang 

tidak berbentuk tajam dan harus aman digunakan oleh anak prasekolah. Wadah kontainer 

harus mampu mewadahi seluruh peralatan yang ada. 

Perancang mulai menggambar desain rancangan pada proses ideate. Terdapat tiga 

alternatif rancangan desain kontainer utama yang pada akhirnya akan dipilih. Setiap 

rancangan memiliki bentuk dan dasar inspirasi yang berbeda. Pemilihan desain kontainer 

ditentukan oleh bentuk yang aman digunakan bagi anak, struktur kontainer yang kokoh, 

aksesibilitas peralatan bagi anak, kesesuaian tema dinosaurus pada bentuk, mobilitas 

kontainer saat ingin dipindahkan, kepaduan dan kepadatan bentuk kontainer, kemudahan 

anak dalam membereskan mainan, dan ukuran yang sesuai dengan antropometri anak 

prasekolah. 

Selain perancangan kontainer, perancang juga membuat berbagai peralatan 

lainnya seperti boneka dinosaurus, capit dinosaurus, kartu permainan, dan buku panduan. 

Perancangan boneka dinosaurus dan capit dinosaurus sepenuhnya menggunakan aplikasi 

3D modeling dengan referensi struktur rekonstruksi fosil dinosaurus terkini. Kartu 

permainan terdiri dari kartu angka, kartu dinosaurus, dan media habitat. Semua peralatan 

ini dapat digunakan dan dipadupadankan dalam permainan edukatif yang beragam. Buku 

panduan disediakan sebagai petunjuk bagi pendidik atau guru pada instansi TK atau 

PAUD. Buku ini berisi tentang beragam instruksi mengenai cara menggunakan mainan, 

ragam permainan, dan ensiklopedia dinosaurus. 

Proses prototype dilakukan dengan metode 3D print dan kaca akrilik. Hampir 

semua komponen kontainer utama menggunakan material PLA+, sedangkan komponen 

besar menggunakan kaca akrilik yang dipotong dengan laser cutting. Boneka dinosaurus 

dicetak menggunakan material yang lunak seperti karet yaitu TPU. Kaca akrilik yang 

telah dipotong kemudian dirakit menjadi kontainer dengan bantuan lem akrilik. Setelah 

tercetak, semua komponen yang belum ada warna kemudian diberi warna menggunakan 

cat akrilik. Semua komponen dirakit menjadi satu setelah cat mengering. Semua kartu 
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permainan dan buku pedoman dicetak melalui digital printing dengan material kertas 

ivory dan artpaper. 

Proses pengujian dilaksanakan di TK ABA Losari. Pelaksanaan pengujian ini 

dilakukan untuk melihat respon anak prasekolah dan guru terhadap produk 

Ambendinom. Pengujian yang dilakukan ialah mencoba ragam permainan yang tersedia 

dan dapat diterapkan pada saat proses pengujian berlangsung. Pengujian dilakukan 

terhadap satu kelas 0 besar yang berjumlah 25 orang. Mainan Ambendinom mendapat 

respon positif yang ditandai dengan antusiasme tinggi dari murid-murid. Bentuk dan 

fungsi mainan telah tepat sasaran dengan mudahnya dipahami sistem permainan dan 

sistem kerja kontainernya. 

B. Saran Perancangan 

1. Mainan Ambendinom merupakan mainan edukatif yang memiliki keberagaman 

permainan. Keberagaman permainan ini dapat diubah atau ditambah sesuai 

permintaan atau situasi yang ada di lingkungan prasekolah. Sangat diharapkan untuk 

dapat menginovasikan beragam permainan lain yang dapat diadaptasikan pada 

permainan yang bertujuan untuk menstimulasi aspek perkembangan anak ini. 

2. Bentuk dinosaurus merupakan tema yang diambil pada perancangan ini. Karena 

manusia saat ini tidak tahu pasti bentuk asli dinosaurus, maka akan terjadi 

perkembangan informasi pada sisi paleontologi di mana bentuk dinosaurus yang 

termasuk pada permainan ini berubah, dari struktur tulang dan bentuk fisik. Perlu 

dipertimbangkan untuk memilih tema lain yang pasti saat sebelum memulai 

perumusan masalah agar tidak terjadinya kerancuan desain. 

3. Purwarupa pada perancangan produk Ambendinom masih menggunakan material 

substitusi yang mirip secara sifat, tetapi jauh dari segi proses produksinya. Estimasi 

ukuran, berat, dan harga jual dapat berubah sesuai dengan material dan proses 

manufaktur yang dilaksanakan. Diharapkan perancangan dapat dilanjutkan dan 

dikembangkan hingga berhasil untuk melakukan proses manufaktur dengan material 

yang dituju. 

4. Perancangan alat permainan edukatif yang meningkatkan aspek perkembangan anak 

ini diharapkan dapat melahirkan berbagai perancangan alat permainan edukatif lain 

yang bertujuan untuk membantu anak prasekolah dalam mengoptimalkan aspek 

perkembangan anak mereka. 
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