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KATA PENGANTAR

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas berkat rahmat serta karunia-
Nya, Tugas Akhir yang berjudul PERANCANGAN MAINAN MONTESSORI
SEBAGAI MEDIA PENGENALAN JAJANAN TRADISIONAL dapat
diselesaikan dengan baik sebagai syarat memperoleh gelar Sarjana Desain pada
Institut Seni Indonesia Yogyakarta.

Dalam proses penyusunan dan perancangan ini, saya mendapatkan banyak
pengalaman serta wawasan baru yang sangat berharga, baik dalam aspek akademik
maupun praktik di bidang desain produk. Keberhasilan dalam penyusunan Tugas
Akhir ini tidak terlepas dari dukungan, bimbingan, serta bantuan dari berbagai
pihak. Oleh karena itu, saya ingin mengucapkan terima kasih dan memberikan
apresiasi yang sebesar-besarnya kepada berbagai pihak yang sudah terlibat selama
proses pengerjaan Tugas Akhir ini.

Perancangan ini masih jauh dari kata sempurna, namun penulis berharap
produk dari rancangan ini dapat memberikan manfaat bagi dunia pendidikan dan
desain produk, khususnya dalam upaya mengenalkan jajanan tradisional kepada
anak-anak melalui mainan Montessori. Semoga karya ini dapat menjadi referensi
yang bermanfaat bagi pembaca serta dapat menginspirasi inovasi di bidang desain
mainan edukatif. Penulis menyadari masih banyak kekurangan yang harus di
perbaiki pada penyusunan Tugas Akhir ini. Maka dari itu segala bentuk kritik dan
saran yang membangun mengenai tugas akhir ini sangat diharapkan. Setiap
masukan yang diterima akan sangat dihargai dan dijadikan pembelajaran bagi
penulis untuk kedepannya. Jika terdapat salah kata maupun bahasa pada Tugas
Akhir ini, Penulis meminta maaf yang sebesarnya. Atas Perhatian dan

dukungannya, Terima kasih.

Yogyakarta, 2 Juni 2025

Silvia Rendy Yuriidanti
NIM 2110217027
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ABSTRAK

Yogyakarta dikenal dengan jajanan tradisionalnya yang beraneka ragam.
Jajanan tradisional umumnya dapat ditemui di pasar-pasar desa tradisional dengan
bermacam jenis jajanan tradisional mulai dari kipo, legomoro, adrem, geplak, dan
masih banyak lagi. Namun seiring dengan perkembangan teknologi dan informasi,
keberlanjutan pengetahuan tentang jajanan tradisional mulai menurun pada
generasi muda.Penelitian ini bertujuan untuk merancang mainan Montessori
sebagai sarana pengenalan jajanan tradisional Yogyakarta untuk anak-anak usia 5
tahun ke atas.Perancangan dilakukan dengan metode design thinking dengan
pengumpulan data dmelalui studi literatur, observasi kepada anak anak dan pedagan
jajanan tradisional, serta uji coba terbatas pada kelompok sasaran. Hasil rancangan
berupa prototipe mainan puzzle yang mengenalkan berbagai jenis jajanan
tradisional seperti klepon, lupis, dan cenil melalui aktivitas mencocokkan pola
potongan, dan gambar ilustrasi jajanan Diharapkan mainan ini dapat menjadi
alternatif media pembelajaran yang efektif sekaligus memperkenalkan nilai budaya
lokal kepada anak-anak sejak dini.

Kata Kunci : montessori, mainan edukatif, jajanan tradisional, anak usia dini, pasar,

Yogyakarta
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Indonesia memiliki kearifan lokal yang sangat beragam, mulai dari
kesenian, upacara adat, permainan, hingga kuliner. Indonesia sendiri dikenal
dengan ragam kulinernya yang menggunakan bahan alami dan kaya akan
rempah — rempah. Beragam jenis kuliner disajikan di Indonesia, mulai dari
kuliner tradisional, modern, hingga percampuran antara keduanya. Makanan
tradisional terdiri atas dua klasifikasi utama jika dibagi berdasarkan jenisnya,
yaitu makanan pokok (lauk pauk) dan jajanan tradisional (Kuswanto, 2018).
Makanan tradisional disebut juga sebagai makanan pasar karena dahulu banyak
dijumpai di pasar-pasar tradisional (Haryanto, 2015). Kuliner tradisional atau
jajanan pasar merupakan jenis makanan ringan yang terbuat dari bahan alami,
dimana penggunaan bahan alami ini merupakan manifestasi dari warisan
budaya yang diteruskan dari generasi leluhur dan diajarkan secara turun
temurun (Khairunisa, et al, 2024).

Yogyakarta dikenal dengan jajanan tradisionalnya yang beraneka ragam.
Jajanan tradisional umumnya dapat ditemui di pasar-pasar desa tradisional
dengan bermacam jenis jajanan seperti klepon, putu, talam, lemper dan
sebagainya. Namun seiring dengan perkembangan teknologi dan informasi,
keberlanjutan pengetahuan tentang jajanan tradisional mulai menurun pada
generasi muda. Keberadaan makanan tradisional menjadi semakin jarang
akibat masuknya budaya penganan dari luar negeri, termasuk jajanan yang
dikemas. Jajanan-jajanan pasar tergantikan oleh kue-kue modern. Bahan-bahan
masakan yang hanya didapat dari tumbuhan tertentu semakin susah dicari,
sehingga banyak masakan tradisional yang akhirnya mulai ditinggalkan dan
menghilang. Lambat laun ketertarikan generasi muda terhadap masakan
tradisional pun menurun, pengetahuan mengenai kuliner asli Indonesia ini juga
ikut berkurang (Novena, 2022). Penjualan jajanan pasar tradisional saat ini juga
kalah dibandingkan dengan penjualan kuliner modern yang berkembang lebih
pesat. Anak — anak sekarang menjadi kurang mengenal jajanan pasar juga

dipengaruhi dengan selera orang tua mereka yang bergeser ketika memberikan



jajanan pada anaknya. Orang tua saat ini lebih suka memberikan jajanan yang
praktis dan instan kepada anaknya sehingga anak — anak saat ini menjadi
kurang mengerti tentang jajanan tradisional.

Dalam memperkenalkan dan melestarikan jajanan tradisional yang ada,
masyarakat sudah melakukan beberapa upaya. Dilansir dari laman
ngampilankec.jogjakota.go.id dalam artikel Nostalgia Jajanan Jadoel Lewat
Gebyar UMKM. Pemerintah Kota Yogyakarta memfasilitasi pelaku usaha
mikro untuk memamerkan dan menjajakan aneka jajanan tradisional, sekaligus
menghidupkan kembali suasana masa lalu yang lekat dengan masyarakat.

Namun, meskipun telah dilakukan berbagai upaya, pengenalan jajanan
tradisional kepada anak-anak usia dini masih tergolong minim. Oleh karena
itu, dibutuhkan sebuah media edukatif yang menarik, interaktif, dan sesuai
dengan tahap perkembangan anak yang dapat memperkenalkan
keanekaragaman jajanan tradisional sebagai salah satu upaya pelestarian

kebudayaan agar tidak terlupakan begitu saja.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan Latar belakang yang sudah dijabarkan sebelumnya, rumusan
masalah pada perancangan ini adalah bagaimana rancangan media edukasi

pengenalan jajanan tradisional untuk anak usia 5 tahun keatas.

C. Batasan Masalah
Batasan masalah pada perancangan produk ini adalah :
1. Produk yang dirancang berfokus pada pengenalan jajanan tradisional yang
ada di daerah Yogyakarta.
2. User dari produk ini ditujukan untuk anak anak dengan usia 5 tahun katas.

3. Metode edukasi menggunakan bahan replika yang modern.

D. Tujuan dan Manfaat
1. Tujuan
a. Memperoleh rancangan produk yang bisa digunakan sebagai media

edukasi pengenalan jajanan tradisional.



b. Memberikan alternatif media edukasi tentang pengenalan makanan
tradisional.
2. Manfaat
a. Bagi Penulis
Penulis dapat meningkatkan kemampuan dalam memahami
kebutuhan pengguna, kemampuan menyelesaikan permasalahan
dengan solusi yang kreatif, dan mengembangkan kemampuan dalam

bidang desain produk.

b. Bagi Institusi
Institusi mendapatkan konsep perancangan produk yang lebih variatif
sehingga menjadi pembelajaran dan referensi bagi mahasiswa lain

yang tertarik pada produk mainan anak

c. Bagi Masyarakat
Masyarakat mendapatkan solusi alternatif media edukasi untuk
memperkenalkan aneka ragam jenis jajanan tradisional yang ada di

Indonesia melalui mainan.



