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PERANCANGAN PRODUK 3D ILLUSION LAMP SEBAGAI SARANA
PENGENALAN HEWAN UNTUK ANAK USIA 3-6 TAHUN

Sri Rahayu

ABSTRAK

Anak usia 3-6 tahun berada pada masa prasekolah dimana anak perlu
mendapat perhatian lebih agar periode golden age-nya dapat berjalan optimal.
Salah satu kebutuhan dasar anak untuk mencapai perkembangan yang optimal
adalah kebutuhan akan stimulasi mental kecerdasan anak. Pengenalan hewan
kepada anak dapat membantu untuk meningkatkan pengetahuan dan kecerdasan
kognitif anak. Dalam belajar, anak-anak membutuhkan media belajar agar anak
dapat lebih berkonsentrasi pada pembelajaran. Metode yang diterapkan pada
perancangan 3D illusion lamp sebagai sarana pengenalan hewan adalah metode
Desain thinking. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa anak-anak
membutuhkan sarana/media belajar yang menarik sehingga anak tidak cepat bosan
dan dapat fokus terhadap pembelajaran. Hal ini menjadi acuan dalam
mengembangkan 3D illusion lamp agar dapat membantu meningkatkan
perkembangan belajar anak. 3D illusion lamp dirancang untuk anak belajar
melalui gambar dan suara melalui perangkat visual dan audio. Sebagai daya tarik
produk mengunakan tema fauna atau hewan dan gaya pop art. Bahan yang
digunakan dalam perancangan juga memperhatikan keamanan baik dari sifat fisis
atau mekanisnya.

Kata kunci: Anak-anak, 3D illusion lamp, sarana, hewan.
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PERANCANGAN PRODUK 3D ILLUSION LAMP SEBAGAI SARANA
PENGENALAN HEWAN UNTUK ANAK USIA 3-6 TAHUN

Sri Rahayu

ABSTRACT

Children aged 3-6 years are in the pre-operational stage where children
need to get more attention so that their golden age period can run optimally. One
of the basic needs of children to achieve optimal development is the need for
mental stimulation of children's intelligence. Introducing animals to children can
help to increase children's cognitive knowledge and intelligence. in learning,
children need learning media so they can concentrate more on learning. The
method applied to the design of 3D illusion lamp as a means of introducing
animals is the Design thinking method. The results of the study show that children
need interesting learning tools/media so that children do not get bored quickly
and can focus on learning. This becomes a reference in developing a 3D illusion
lamp to help improve children's learning development. The 3D illusion lamp is
designed for children to learn through images and sounds through visual and
audio devices. As an attraction, the product uses the theme of fauna or animals
and pop art style. The materials used in the design also pay attention to safety
both from physical or mechanical properties.

Keywords: Children, 3D illusion lamp, tools, animals.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Anak usia dini secara umum diartikan sebagai anak dengan usia di
bawah 6 (enam) tahun. Menurut Organisasi Kesehatan Dunia (WHO), anak
usia dini adalah adalah anak yang berusia 0-8 tahun. Sedangkan di Indonesia,
dalam pasal 28 UU Sisdiknas No.20/2003 ayat 1 anak usia dini adalah anak
dengan usia 0-6 tahun. Pembagian rentang usia menurut Depdiknas (dalam
Suryana, 2018) berdasarkan keunikan pertumbuhan dan perkembangan anak
usia dini terbagi dalam rentang tahapan masa bayi usia lahir-12 bulan, masa
toddler usia 1-3 tahun, dan masa prasekolah usia 3-6 tahun. Anak usia
prasekolah disebut juga dengan anak usia Taman Kanak-Kanak. Di masa ini,
anak perlu mendapat perhatian lebih agar periode golden age-nya dapat
berjalan optimal.

Kebutuhan dasar anak  untuk mencapai pertumbuhan dan
perkembangan yang optimal, secara umum dibagi menjadi 3 kebutuhan
dasar yaitu kebutuhan fisik-biomedis (ASUH), kebutuhan emosi/kasih
sayang (ASIH), dan kebutuhan akan stimulasi mental (ASAH). Stimulasi
mental kecerdasan anak merupakan salah satu bentuk pemenuhan kebutuhan
ASAH anak. Stimulasi adalah perangsangan dan latihan terhadap kepandaian
anak yang sifatnya datang dari luar individu anak itu sendiri. Stimulasi dapat
dilakukan oleh orang tua anak, anggota keluarga, atau orang-orang yang
lebih dewasa di sekiar anak (Mursintowati dalam Husni, 2023). Dengan
mengasah kemampuan anak secara terus menerus akan semakin
meningkatkan kemampuan anak (Husni, 2023). Anak yang mendapat
stimulasi yang terarah akan lebih cepat berkembang dibandingkan anak yang
kurang bahkan tidak mendapat stimulasi (Kania, 2006).

Stimulasi kecerdasan anak dapat diselenggarakan melalui program
pendidikan anak usia dini maupun informal di lingkup keluarga. Tugas
utama seorang guru sebagai fasilitator pembelajaran adalah dengan
merencanakan dan menyiapkan lingkungan belajar yang baik, aman, dan

nyaman agar mudah dalam menstimulasi perkembangan anak. Sedangkan



orang tua memiliki peran penting dalam mendukung tumbuh
kembang serta mewujudkan pendidikan yang terbaik untuk anak (Firdaus,
2018). Semakin besar peran keluarga terhadap pebelajaran anak, maka
semakin besar anak memperoleh pendidikan yang bermutu (Morrison dalam
Firdaus, 2018).

Salah satu stimulasi mental kecerdasan anak yang dapat dilakukan
untuk mendukung perkembangan anak adalah dengan pengenalan hewan.
Pengenalan hewan kepada anak bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan
dan kecerdasan kognitif anak. Kegiatan pembelajaran kognitif melalui
pengenalan hewan untuk anak usia dini memiliki peran yang sangat penting
dalam mengembangkan seluruh potensi anak. Dalam pengenalan hewan,
anak dituntut agar mampu mengingat nama hewan dan jenis-jenisnya
(Suhartini & Laela, 2018).

Dalam belajar, anak usia dini memerlukan perantara atau media
pembelajaran, dimana dengan adanya media pembelajaran mampu
mengalihkan perhatian anak sehingga mampu konsentrasi dalam suatu
kegiatan dengan waktu yang cukup lama dibandingkan dengan tidak
menggunakan media pembelajaran (Dewi, 2017). Sebagaimana menurut
Hurlock, anak usia dini memiliki daya konsentrasi yang singkat yaitu 10-15
menit. Menurut Dimyati (dalam Khotimah et al., 2020) konsentrasi belajar
merupakan kemampuan memusatkan perhatian pada pelajaran, pemusatan
perhatian tersebut tertuju pada isi bahan belajar maupun proses
memperolehnya. Belajar adalah suatu aktivitas mental atau psikis yang
berlangsung dalam interaksi aktif dengan lingkungan yang menghasilkan
perubahan-perubahan dalam pengetahuan, pemahaman, ketrampilan dan nilai
sikap (Winkel dalam Aiwan et al: 2023).

Setiap anak memiliki gaya yang berbeda dalam memperoleh
pengetahuan dan keterampilannya. Menurut hasil penelitian yang dilakukan
oleh Lynn O’Brien (Susilowati, 2018) gaya belajar dikelompokkan menjadi
tiga, yaitu gaya belajar auditorial, gaya visual, dan haptik atau kinestetik.
Gaya belajar auditori menggunakan kemampuan mendengar untuk belajar

sehingga media yang digunakan untuk belajar mengandung suara atau musik.



Gaya belajar visual memiliki kekuatan belajar dengan melihat secara
langsung benda atau gambar-gambar. Media yang digunakan berupa gambar
atau media visual lainnya. Gaya kinestetik mengandalkan sentuhan, rabaan,
atau gerak dalam mempelajari sesuatu. Metode belajar yang digunakan
menggunakan metode eksperimen, proyek, praktek, atau metode lainnya
yang melibatkan aktivitas fisik (Trimuliana, 2021).

Media pengenalan hewan yang menarik dapat membantu anak untuk
menyerap pengetahuan dengan lebih menyenangkan, salah satunya melalui
media gambar. Khotimah et al (2020:684) dalam jurnalnya telah meneliti dan
menyimpulkan bahwa media gambar dapat meningkatkan konsentrasi belajar
pada anak usia dini yang ditandai dan dibuktikan dengan meningkatnya
angka persentase konsentrasi anak dalam belajar.

Salah satu sarana yang dapat digunakan pada anak untuk belajar
melalui media gambar adalah dengan menggunakan 3D illusion lamp. 3D
illusion lamp diketahui merupakan jenis produk pencahayaan yang masuk
dalam kategori lampu dekorasi dengan unsur estetis berupa tampilan gambar
yang bercahaya. Tampilan yang dihasilkan oleh lampu merupakan trik visual
dengan menggunakan akrilik yang diukir dan diberi sumber cahaya.

Memanfaatkan metode tampilan gambar 3D illusion lamp,
memungkinkan anak untuk memiliki pengalaman yang unik dalam belajar.
Berbeda dengan buku bergambar, 3D illusion lamp menyajikan gambar
dengan efek cahaya. Efek yang dihasilkan berasal dari panel akrilik yang
diukir menggunakan laser kemudian disinari dengan lampu sehingga gambar
yang di ukir pada akrilik nampak bercahaya. Tampilan gambar hewan dalam
bentuk cahaya atau bercahaya ini yang akan dilihat oleh anak. Pengalaman
tentang melihat gambar-gambar 3 dimensi tentu sangat mengesankan bagi
anak. Dengan cara kerja yang sederhana, 3D ilusion lamp dapat menciptakan
efek ilusi 3 dimensi dengan lampu LED.

Berdasarkan produk yang sudah ada, 3D illusion lamp dirancang
dalam bentuk lampu meja. Beberapa produsen menyediakan lebih dari satu
panel akrilik sehingga tampilan gambar dapat diubah, namun hanya dapat

menampilkan satu gambar. Untuk menyesuaikan kebutuhan belajar



pengenalan hewan pada anak, diperlukan beberapa penyesuaian dari bentuk
desain produk dekorasi, menjadi produk yang dapat digunakan untuk sarana
belajar pengenalan hewan agar anak dapat memiliki pengalaman belajar yang
lebih baik. Dengan penyampaian gambar hewan yang menarik melalui
rancangan produk 3D illusion lamp sebagai sarana pengenalan hewan pada
anak, diharapkan dapat membantu anak di rentang usia 3-6 tahun untuk lebih

berkonsentrasi dan belajar pengenalan hewan dengan lebih menyenangkan.

B. Rumusan Masalah
Dari latar belakang yang telah dipaparkan, dapat disimpulkan

rumusan masalah pada perancangan sebagai berikut:

Bagaimana rancangan desain produk 3D illusion lamp yang dapat digunakan

sebagai sarana pengenalan hewan untuk anak usia 3-6 tahun?

C. Batasan Masalah
Untuk membatasi perluasan fokus perancangan, dalam perancangan
produk 3D illusion lamp terdapat batasan masalah. Batasan-batasan masalah
yang dimaksud antara lain:

1. Perancangan produk 3D illusion lamp untuk sarana belajar anak usia 3-6
tahun.

2. Perancangan produk 3D illusion lamp sebagai sarana pengenalan hewan
dengan aktivitas belajar mengidentifikasi nama hewan dari bentuk/pola
hewan, mengenal ciri-cirinya, mengenal tempat hidupnyanya, dan
bermain diorama.

3. Objek figur hewan yang disediakan dibatasi sejumlah sepuluh jenis

hewan pada setiap seri hewan air, hewan darat, dan hewan udara.

D. Tujuan dan Manfaat

1. Tujuan Perancangan
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah

dijabarkan, tujuan yang ingin dicapai adalah mendapatkan rancangan



desain produk 3D illusion lamp yang dapat digunakan untuk sarana

pengenalan hewan pada anak usia 3-6 tahun.

2. Manfaat
a. Bagi Mahasiswa
1) Diharapkan dapat menjadi referensi dalam penyusunan karya
perancangan desain produk sarana belajar untuk anak usia dini.
b. Bagi Institusi
1) Sebagai tambahan bahan referensi mengenai perancangan
produk untuk anak.
2) Sebagai tambahan sumber referensi mengenai teori-teori yang
digunakan dalam perancangan produk sarana belajar untuk anak.
c. Bagi Masyarakat
1) Menambah pengetahuan masyarakat tentang alternatif sarana
belajar untuk anak usia 3-6 tahun.
2) Memperkenalkan bentuk rancangan produk 3D illusion lamp
yang dapat membantu masyarakat dalam memberi media belajar

yang menarik untuk anak.



