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Abstract

Child development starts from inside the mother's womb, wnd is very dependent on the family environment and the
surroimnding environment, including food intake, atrention and love by parents, plavground, playmates, including
the twpe of tavs they plav. Basically a child will be happy and playful when the foy can be fun for him. However.
as a parent or @ more muire person, they must also be selective in choosing the toy. Today more and more
children stick to gadget, o they rarely play with tays that showld be played for children their age. Actuwally there
arv a lor of variety of children's tovs around ux, ranging from dolls. trains, puz=ies, cars, and so on. Even if you
remember from fime immemorial people also know traditional foys suck as marbles, ‘dakon’. ‘sumbar swru’,
‘bekel” balls, stingsiots, and nany others. In this stady, the researcher took care (n ovder ta restore the habits of
children in playing. through the development of dakon product design for revitalization.. The goal is to introdice
dakon games to children in @ mare freshk form. The dakon product made is intended for ehildren aged 3-5 years.

Key waords: child growsh, toy producty, dakan
Abstrak
Tumbuh kembang anak dimubs dan dalam kasdungan sang ibu, dan samgst tergantung pada lmghngm I:elup dan

lingkungan di sekitamya, meliputi asspan makanan, pedmn- dam kasih sayang gtua, fempat b teman b
termasuk juga jenis mainan yang dimainkanny g anak akan senang dan asylk bermuin ketika

mainannya but dapat ik mmmnmpmmgmmmmlcmm“mm
harus selektif ;mdnhmmm-liakm mainan tersebul.  Dewasa ini makin banyak anak-snak yang keranjingan gedger,
schinggs mereka sangst jarang by dengan maisan yasg scharusnya dimamkan untuk anak seusia mereka.

banyak sckali mgam mainan anak yoang ada di sekitar kita, mulai dari boneka, kereta-keretaan, przsfe, mobil-mobalan, dan
sebagainyn. Bahkan jika diingat sejak jaman dabulu orang juga mengenal mainan tradisional sepeni kedereng, dakos, swmbar
surw, bola bekel, ketapel, dan masih banyak lagi yong lalnnya, Dadam penclitian Xali ini peneliti ikue serta peduli dalam
rangka mengembalikan kebissann anak-anak dalam bermain, melalui pengembangan desain produk mainan yang mengangkal
mainan dakon. Mengenalkan permainan dakon pada anak-anak dalam wujud yang Jebib “frech”, Produk dakon yang dibeat
ditujukan untuk anak usa 3.5 th.

Kata kunei: perumbuhan anak, peoduk mainan, dakan

1. Pendahuluan penuh  ini  sangat mendukung  dalam
pertumbuhannys  dans  untuk  menunjang lumbnh

Anak adalah harapan orangrun, harapan keluargn
dan harapan bangsa. Sejak dan kandungan hingga
lahir di dumia, seorang ansk sangal membutulbkan
perhatian, kasih sayang, asupan giz, dan lain-lainnya
dari orangtua dan lingkungan di sekitamya, Perhatian

.(‘Mmﬁnmﬂ:wlm

kembangnya. Dunia anak adalsh dunia yang penuh
dengan suka cita. Dalam masa pertumbuhan anak,
terdopat fase-fase penting yang harus diperhatikan,
yang salab satunya adslah aktivitas bermain, Bermain
menjadi salah satu bagion penting dolam masa
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pertumbuban, Kivena dengsn bermain  anak-anak
dapat langsung belajar, beepikir, bergernk/beraklivitas
dengan  baik  dan  sangat  membante  dalam
perkembangan sasaf moloriknya, Tumbub kembang
anak sunyd lergantung pada lingkungan keluargy den
lingkungan di sekitamya, meliputi asupan makanan,
perhatian dan kasih sayang orangtua, tempat bermain,
feman bermain, fermasuk juga jenis muinan yang
dimainkanaya.

Akfivitas bermain biasanya dilakukan oleh ansk di
dalam rusngan ataupun di luar ruangan, Selain
dibedakan dalam lokasi bermain, permainan juga
dapas diklosifikosikun dalam hal peranmukan tingkatan
usiz dun jenis mainannys. Pada dasumya scorang
anak akan senang bermain ketika mainannya tersehut
dapal mengasyikkan untuk dirinya. Peran amng tua
atau orang yang lebib dewasa menjadi sungst penting
di sini karena bamus selektit dalam  memilibkan
maman ersebut, Dowasa ini makin marak permaisan
gadger yang sasaran penggunanya tidak hunya orung
dewaso, retapi juga susk-anuk, Banyak orang s yang
tidak menynduni bahaya gadges bagi anak-anak. The
Asian Parent Insights pads November 2014 merilis
hasil sunvei tenting peaggunann gedged oleh anak-
mak. Studi yang dilakukan di kawnsan Asia Tenggara
lersebut menghasilkan temunn bahwa 98% orang tus
mengijinkan anaknya menggunakun gadget. Sehanyak
72% anak-anak delompok usin PAUD (3-5 tmbun)
menygunakannyn unstok bermain gume, selebibnya
untuk memutar video, mengukses aplikasi pendidikan,
mengakses aphkasi menarik, dan membdaca buku
(Unantenne, 2014). Padaba) anak yong bermain
yames tanpa adanya koulrol, khususnya dati orang
ta, cenderung mengalami keeanduan (Nur, 2013).

Salah satu cars untok membantu mssyurakit dalam
mengatasi bol tersebut adalah memberikan testimani
fentang mainan yang bersifat posatif untuk apak-anak
yang sesuai dengan usianya. Diantamnya adalah
memberikan atsu mengenalkan kembali mainan dan
permninan tradisional yang pada jaman dahuly sudab
akrab dan scring dimainkan oleh anak-anuk. Schuak
riset membukiikan bahwa permainan  radisional
memiliki dampsk positif bogi anak. Permainan anak
tradisional  dapat  men-stimulasi  wauk  dalam
mengembangkan  kefjasans,  membantu  anak
menyesuaikan diri, saling derinteraksi secara posiif,
dapat mengkondisikan annk dalsm mengontrol diri,
mengembangkan  sikap  empati  terhadap  t=man,
menaati  aturun, serta  mengharpai  orang  lain
(Kurniatr, 2016), meningkatkan kemamponn interaksi
sosial (Saleh, Nugrahu, & Nurfitriani, 2017), dan
kemumpuan anak yang lebih mendasar (Sapulra &
Eknwati, 2017).
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Muinan anak wradisional Indonesia sangat berugam,
sebut saja bola hekel, bola sepek, athof-orhok, pistol-
pistolan, kelereng, sumbar surw, dl. Jenis permainan
tradigicnal pun ssngat beragam. Paling tidak ada 29
permainan tradisicasl Indonesin yong pernah papuler
pada masanyn (Muathorig, 2014). Mainan tradisional
tersebut rata-rata adalah jenis mainan siatis, yuit
mainan yang dimainkan secary akiil’ oleh sescorang
atau Jebih.

Salah satunya adalah permainan daken. Congklak
aay dakon adalah suatu permainon tradisional yang
dikenali demgan berbagai nama di Indonesia, Rinsanya
dalzm permainan tessebut, sejenis cangkang atua biji-
bijian tumbuhan digunakan scbagai biji dakon. Pada
permainan tersebut, dibutabkan pepan dakon yang
lazimnya berbentuk memanjang denpon  Jubang.
lubang untuk melelakkan biji dakon. Material yang
biasamyn digunakan adalah kayw, walsupun pads
perkembangannyn ada puls yang berbahan plastik
(Muatharig, 2014),

Ade latar belekang filosofi yang dalam duri
permaman congklak/dakon ini, Biji congklak yang
dikumpulkan dari Jubuag-lubang kesil ke lubang yang
peeling besur adaloh simbolisasi dari podi stuu hasil
tanom penduduk desa, Biji terschul kemudian dipanen
dan disimpan ke dalam lumbung untuk persediaan
bahan pangan penduduk. Ads 7 lubang dan masing-
masing berisi 7 biji, 7 adalah jumlah huri dolam satu
minggu. Jumlsh biji yang ada pada lubang kecilpun
sama. Artinyd, tap orang mempunyai jatsh wakiy
yang sama dalam seminggu, yaitu 7 hori,

Ketika biji diambil dari sar lubeng dan mengiss
lubang yang lain, termasuk lubang induknya.
Pelajoran dani fase ini adalah, tisp har yang kita
Jalani, skan mempengarubi hani-hari kita sclanjutnya,
dan juga han-han crang lain. Ape yang kifa lakuken
ban ini menentukan apa yang akan tegudt pada masa
depan kita, Apa yang kita lakukan hasi ini bisa jadi
sangat bermakng pula bagi orang iain.

Biji diambil, kemuding diambil lagi, jugn berasti
hahwa hidup itu harus membeei dan menerima. Tidak
hisa mengambil terus, kalau tidak memberi,

Biji diambil saty persatu, tidak boleh semua
sckaligus. Maksudnyo, kita harus jujur untuk menyisi
Fubang Kite. Kita harus jujur mengisi hidup kita. Satu
persaty, sedikit demi sedikit, asalkan jujur dan baik,
lebih haik daripsds buayak namun tidak jujur, Saty
persaty biji yong dilsi juga bermakny behwa kita
harus menabung tinp hari untk hari-hari berikutnya.
Kita juga harus mempunyai “simpanan/tabungan”,
yaitu biji yang beradz di hubang induk.

Strategi diperukan dalam pemmainan ini agar biji
kit tidak hobis diambil lawan, Hikmshnys adolah,
hidup ini adalah persaingan, nemn bukan berarti kita
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harus bermusuhan, Karena tiap orang juga punya
kepentingan dan tujuan yang (mungkin) sama deagan
tujuan kita, maka kita harus cerdik dan strategis.

Pemenang adalah yang jumlah bijinya di lubang
induk paling banyak, maksudnya adalah mereka yang
menjadi pemenang’ mereka  yang  sukses  adalah
mereka  yang paling bunyak amal kebaikonnya,
Mercka yang banyak tabungan kebaikannya, mereka
yang menabung lebih banyak, dan mereka yang tahu
strategi untuk mengumpulkan rezeks (Fahmi, 2016).

Dalam  permainan  ini  lubang-lubang  yang
digunakan biasanya begjumlah ganjil, yaitu 3, 5, 7 dan
9. Masing-masing lubang kecil tersebut dissi dengan
biji sesumi jumlah lubangnya, misalkan lubangnya ada
9 berarti masing-masing lubang diisi 9 biji, lubangnya
5 berarti masing-masing lubangnya dissi S biji, dan
selanjutnya seperti itu.

Dan pengalaman tersebut maka muncul motivasi
untuk mengangkat mainan anak-anak jenis stutis yang
pemnh populer menjadi maman anak-anak tempo
dulu, Dalam perancangan kali i1 diptlth mainan anak
statis untuk usia 3-5 tabun, Pengulasan yong akan
dilakukan terhadap referensi mainan ini akan ditinjau
dari beberapa aspek, antara lain spesifikasi produk
yung sederhana, kelebilan dan kekurangan produk,
serta penjelasan sederhana meagenai produk tersebut,

Agak berbeda dengan jenis mainan dintas, ada juga
mainan  yang dapat digolongkan sebagai mainan
dinamis, yaitu  mainan  yang  dimainkan  atou
digerakkan dengon menggunakan tenaga batera atau
listrik  sebogai tenagn penggeraknya. Comtohmya:
mobil-mabilan, pistol-pistalan, dIl.

Betbicara mengenai optimalisasi dalom tumbuh
kembang anak, maka akan muncul istilah APE (Alat
Permainan Edukatif). Istilah tersebul diperkenalkan
padn tahun 1972, oleh Dewan Nasional Indonesin
untuk Kesejahteraan Sosial (Hijriati, 2017). APE ini
dapat dijadikan salah satu ibikator pengoptimalan
proses tumbubh kembang anak. Hal ini dikarenakan,
mainan-mainan yang tergolong dalam APE dirancang
sedemikian rupa, schinggn pada prnkwkuyl anak-

kreativitas, dan unmﬂ: serta motorik kasar <lan
halus.) dengan metode bermain yang menyenangkan,
Ada bebernpa jenis mainan statis, dan beberapa jenis
maman statis yang dapat digolongkan dalam APE
(Alat Permainan Edukatif) dengan sasaron anak-anak
tingkatan usiag 0-3 tahun, 3-5 tabun dan 6 labun
keatas.
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RA. MAL Pundansart Kesamo

Perancangin peoduk mainen stk
untuk meninghathan Locordasas anak

2. Bahan dan Metode

Undang-undang Nomor 20 tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikon Nasional menyebutkan bahwa
Pendidikan  Anak  Usia  Dini  (PAUD) sangat
diperlukan  scbagai sarana pemenuhan hak  anak
scbagaimana tertera pada UU Nomor 20 tshun 2003
tentang Sistem Pendidikun Nasional pasal 1, butir 14 :
"PAUD adalah  suatu  upaya pembinoan  yang
ditujukan bagi anak sejak lahir sampai dengan wsin
enam tahun, yang dilakukan melalui pemberian
rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan
dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak
memiliki kesiapan dalam memnsuki pendidikan lebih
lanjut" {Pemerintah Republik Indonesia, 2003).

Menurut Slamet dalam Tuti Andriani, Jumal Sosiol
Budaya tentang  “Permainan  Trodisional Dalam
Membenruk Kamkter Anok Usin Dini”, ada jenis<jenis
permainan pada dasamya dapat dipisshkan menjadi
bebernpa, antarn lain yaiu @ Permainan  fsik,
Permainan seperti kejar-kejaran menggunakan banyak
kegiatan fisik. Permainan seperti imi tidak hanya
tenadi di Indonesia, tetapd jugs di seluruh dunia. Jadi
dengan  bermain, maka fisik anak akan tumbuh
menjadi schat don kunt untuk melakukan gerakan
dosar,

1. Lagu anak-mnak Lagu anak-anak biasanys
dinyanyikan sambil bergerak, menari atau
berpura-pura menjadi sesuatu atau seseorang.

2, Tekn-eki. Permainan teka-teki  merupakan
permainan wntuk mengasak kemunwm anak
anak berpikir bogis don juga matematis.

3. Bermain dengan  benda-benda.  Permainan
dengan objek seperti dengan air, pasir, balok
dapat membantu anak untuk mengembangkan
berbagai aspek perkembangan.

4, Benmain peran. Jenis permainan ini antara lain
meliputi sandiwara, drama ataw bermain peran
dan jenis permainan lxin dimars memainkan
peran schagai orung lain (Andriani. 2012).

Pengertian  tentang  perkembangan  dan
pertumbuhan anak

Perkembangan dan  pertumbuhan  anak  xlalah
mencakup dari awal dalam rabim ibu hingga anak
luhir dan dapat mandiri dalam hidupnya. Masa
“golden age™ adaloh mnsa pertumbuhan emasnys
yaitu usia 0 sampai 5 tahun, masa-masa dimana anak-
anak dapat diberkan dan  berhak mendapatkan
pendichikan yang terbaik dalam  pertumbubannya
(Andrani:2012). Selain dari pendidikan keluarga
secara robani, apak juga memerlukan  pendidikan
jasmani, Sehingga pada masa-masa ini  sanget
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mempengarabi  dalam tumbuh  kembangnya.  Hal

tersebut sangatlah penting dalam awal pertumbalusn

aonk, peron orangtua, lingkungan sckitarnyn: dimana

dizs  bermain  dengan  teman<demannys,  bahkan
sckolahnyn

lingkungan skan  sangal  berperan
didalamnyz.
Pengertian tentang mainan anak

Permainan  edukatif adaloh  permoinan  yang
memibki unsur mendidik yang didspatkan  dan
sgsuare yang sda dan melekar serta menjadi bagian
dari permainan ity sendin (Afifah, 2017). Mainan
anak adalah mainan yang dapat digunakan entuk
bermsain dan dapat difungsikia aatuk edukasi dalam
tumbul kembangays dan dupat  memoksimulkan
proses belajamya.

Pengpmm 2 dasard, by desain
produk muinun anuk yung nwhpuu. crgonomiy, bahan
baku dan bakan ﬁmﬂmgmammd:gumhnmn&
anak-anak. Pada saat b i eka dapat b i

&)  Kayu Balsafsengon, memiliki karakleristik
singan, mudah diukis, awet, berat jenis berkisar 0.2
~ 1.3, sering digunakan untuk membuat prototipe
pesawat atay konstruksi jembatan.

b) Kayu Muhoni, bsnyak digunakan sebagai
perubol ramah tanggs, boral jenis 0,56 — 0,64, kuyu
ini banyak dibeot dalam bentuk papan yang tipis-
tipis untik keperdnan perbot.

¢} Kayu pinus, memiliki berat jenis 0,35 - 0,36,
serat halus, kurang menyerap wama cat ketika
difinishing, tidak tahan jamuoe.

d)  Kayw mindi, Untuk densiy dani kayu mindi
minp dengan kayw red oak. Kays mindi secara
alami ke techadap pebusukan dar jamur, Kayu
mindt berwemue kekuning-kuningun dengun garis
coklat. Setelah kering kayu mindi akan berubah
menjadi - wama  putih - kemerah-memban  dan
memiliki batus wurns sangst jolas. Tokstur dan
kayu mmdx sangat kosar denpan permukasn kayu

dmmwn.klnpcadabcbqwnhulmpwlu
diperhacikan, baik keoyamensn dan keamanan dan
anak-anak tersehut, Oleh karena itu, pentingnys
kehadiran ergonomi menjndi hal penving dan memliki
keterkaitan antara kegiatan anak saat benmain denyan
mainan.

Ergonomi wdalah ilmu yang mempelajon fentang
mdividu dolam kaitannya dengan kegiatan mereka.
Sasaran  ergonomi  falah  individe  pada  sant
berkegiaton dalum sebunl sistem. Secara smgtm
dapat dikatskan bahwa ergonomi ialsh penycsuaian
tugas pekeraan dengan kapasitas individu. Ruang
lingkup crgonomi sangat heas aspcknya, antara lain
meliputi @ Teknik ataun rekayasa‘engineering, Fasik,
Prikis, Anntomi, atamanyn yang beshubungan dengan
kekuatan  dan gerakan otot  dun persendian,
Antropometri,  Sostologi.  Fiswologi,  terutama
berhubungan dengan temperatur whuh dan aktivitas
oo, Desain, dan lain-Lain.

Penerapun ergonami juga digunakan untuk produk
mainan anak  khususnyn untuk anak  yang  masih
berusia 3 tubun ke bawsh, karens anak-anak pada usia
tmebu mwh tergolong reatan dan masih belum bisa

. Oleh itu produk moinan anak
humulﬂnmmtptnprhmpmyummnm
segi bahan baku yang digunakan, bentuknys tidak
boleh mincing, dari segi wufuditys tidsk boleh teelulu
berat don finishingnya juga harus menggunakan
bahan yang aman untuk keschatan

Bahan baku

Bahan baku pada mainan anak dapat d@malm kayu
ataw plastik. Unmk jenis kayu yang binss digunakan
dalam produk mainan ada beberapa yaitu:

gkilap dan agak licin ketika diraha, Serat kayu
mindi ndalah serat lurus ataw apgek lurus dan
berpadu.

Scrat kayu mindi berbenk butiran lures deagan
pori yang cukup besar dan tenintegrasi dengan berat
vats s 0.53. Beral redukisays dar Kerapatan (radial)
3,3% dan tnpensial 4,1%, cocok digunakan pada
indoor furmitire dan tidak kuor apabila digunakan
pada  outdowr  furmityre, Kayu mindi  seningkali
digunakan pada pengrgin uniuk membuat tem
khusus sesuai pesanan untuk skala kecil,

Baban lgin yang Jigimakan sebagai material utama
dakon adalah plastik, Jenis plastik yang dapat
digunsksn  untuk  produk mainan  anak,  yRitm
thermoplaytic yaite jenis plastis yang lenter, mudah
dibenmk. Berikut jenis-jenis plastik yang tergolong
dalam thermaplastic,

a)  Acrylonitrile Butwdiene Styarene (ABS)
Merupakan jenis plastic yang kust dan tmbhan lama,
bahkan ketika berada pada subu yang samgsl
renddah, Jenis ini memiliki dayo tahon yang baik
terhadap panas dan behanebahan kimin. ABS
merupakan bahan pembuatan pipa dan mainon
lego, Jemis plastic ini smun digunaksn  untuk
kemasan makanan,

a)  Polyethvlene serephthalase (PET/PETE)

Jetids plastic il sangat mudah untuk dibentuk baik

dengan cxea blow moulding atwupun  injoction

menjodi berbagai jenss produk den  kemasan

Contoh © pengguoaan plastik pada produk antars

loin batol minuman, kertas timah pembungkus

biskuit, permen dun luim-Jain,

¢)  Polycarbonate (PC)
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Jenis plastik ini memiliki keunggulan antara lain
sangat bening, sangat kuat don sangat tahan
terhadap panas. PC banyuk digunakon di industri
otomotif contohnys kaca spion, lampu sain dan
banyak digunakan pada produk elektronik, seperti
kulkas,

d)  Palystyrene (PS)

Jems plastk yang im memiliki sifat ringan. dan
merupakan peaghantar panas yang baik serta kedap
air, Sopgat baik jikn digunakon pada kemasan
makanan atay minuman.

¢)  Expanded polystyrene (EPS)

Merupakan jenis plastik yong ringan, kuat serta
dopat menahan panas dengan baik, Banyak
digunakan sebagai kemasan makanan sera dalam
industri konstruksi bangunan.,

) Polyviny¥ Choride (PVC)

Merupakan jemis plastik yang awet, ringan, kuat,
tahan ape, sertn memiliki silal 1solast yang sangal
baik. Contoh produk yang terbuat dari PYC antara
lnin kantong darnh, ssrung tangan untuk operasi,
selang infus, kabel, kursi lipat, dan lain-lain.

2 Paly methy! methacryiate (PMMA)

Lebih dikenal dengan nama akrilik. Tersedin dalam
berbaga macam wama, baik yang bersifat buram
maupun  jemmih  Mau  bening.  Akrilik  sering
digunakan pada kamera juga akvarium. Akrilik
dengan kualitas super digunakan scbagai jendela
pesawal.

Finishing

Finishing adaloh tahap terakhir yang harus
dilakukan dalam suatn proses produksi. Dalam
finishing dapat dilakukan dengan menggunakan cat,
politur atau warx (lilin).

Penelitian im menggunakan sumber ide mainan
tradisional  “Dakon”, dengan menggunakan tema
Popdr:, Permasalahan desain diperoleh dan beberapa
sampel produk yang ada & passran, bak  dard

langsang maupun dari intermet. Analisis
dilakukan pada produk atau obyek sccara langsung
dan pada subyek ( pengguna) melalui pengnmaton
dalam menggunakan produk “Dakon" yang sudsh ada
dipasaran dan basil re-desain yang sudah siap.
Pengguna disini adalah anak-anak usia 3-5 tahun.
Solusi dilakukan dengan dasar masalah apa yang
diperoleh dslam penelitian di lapangan. Schingga
dapat membantu tercapainya tujuan  yang ingin
dicapni  dalam  perencanaan.  Adapun  dalam
melakukan solusi desain ind akan dilakukan re-dessin
maupun  pengembangan  desamn doan produk yung
sudah ada di pasaran dan dengan membuat alternatil
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desain boru, untuk kemudian dipilih dan dibuat
prototipenya.

3. Hasil dan Pembahasan

Setelah melalui beberapa proses tahapan penelition
di lapangan akhimya peneliti memilih untuk fokus
menggarap ataw mere-desain mainan tradisional anak-
anak dakon, dengan alasan bahwa permainan dakon
ini schetulnyn simpel akan tetapi filosofi didalam
permainannyn sangat sarat makna, schinggn sangnt
bagus untuk meningkatkan kecerdasan anak. Dalam
permainan ini didapati penuh dengan teknik, langkah,
hitungan, dan lain schagninya, Dimana pada hasil re-
desamn imi lebih kkun baru yang
belum ads dan mainan dokea yang sudsh adas
sebelumnya, Dalam perancangan ini dipilih tema Pop
Andmmtqimmhuﬂmdnpﬂdinihnati olch
anak-anak, khususnyn anak-anak usia antara 3.5 th
Tema Pop Art, tentunya sangat menarik bag anak-
anak warna-wama  vang lebih  mencolok
schingga mbll bermain, anak dapat  belajar
mengenal warna. Pop Ant adalah alirsn seni yang
memanfantkan simbol-simbol dan gayn visual yang
berasal dari medin massa yang populer seperti koran,
v, iklan dil. Ciri pop art adalsh eksperimen melalus
tampilan bentuk yang terkesan tidak serus, dangkal,
dan peoub  dengan  main-main  (Dawami, 2017;
Wardana, 2012). Warna Pop Art bercirikan kombinas:
wama-wama yang berani. Wama Pop Arr sangot
sesuai dengan dunia anak-unnk yang penuh dengan
permainan dan calanfid,

Gambar 1. Dakon beotok naga berhahan kayu
Sumber: Mg /201 W05 congklnbakikon-
ws-traditonal-game-of itml
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Gambar 2. Dakos bentuk doum barbahan kaye
Koleksi Subs Gallery Pusaka

Garcbar 3, Dakon kayw heronrak batik

Susber.

2 -

Prinsip penmaisan ini sama dengan  penuainan
dakon paca umumnya. Akan tetaps peda biji dakon,
dibuat berbeda dari biji dakon pada umumnya. Dalam
penuaingn  doken  yang  sudah ada  sebelumnya,
menggunakon biji dakon dars manik-mnnik berbentuk
keong, ada juga yang menggumakan biji sawo atau
sering disebut jugn Kecik. Tetapi dalsm karyn dakon
ini digunakan biji heehaban koyu, deagan bentuk %
lingkaran, deagan wurss.warna cersh dan  pada
sebeginn loin dibubuht angka 1-5.Wama-wami i
bemyjusn untuk pengenalan womo dun pada biji
angka 1-5 bertujuan agak anak dapst mengenal anpka
duri -5, Sambil bermain, mengenal wanu, bentuk
dan sedikit mengeasl angks Don penclitien i
diliasilkan desiin bar schunyak 6 buah, dan 2 bush
protatipe deagan menggunakan kayu sebagai bahan
dasarnya.

Suluh satu desain dakon yang baru, tampak pada
Gambar S, Desain tersehut ferinspinasi pads bentuk
bunh jeruk, vang berbentuk bulat berwarna kuning
dengun biji dakon berwasna-warni,

Garshar 4, Dukon berbehas plesidh
Surcher: Witpwww, misstariila com 20140 conghlak-
perainan-rdiwml-sing htm!

Cambar §. Dakan desam by bebetek jeruk

Produk muinun dakon ini jika sodsh selesni
dimuinkan, bisa disimpan lagi dengan cars dilipat,
Desain produk daken yang kedua berbentuk segi 6.
Jika tidok digunskon dapat disimpan dengan cum
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dilipat akan terlihat seperti bola “Pokemon™ yaitu
salah satu nama kortun yang sangat akeab pada anak-
anak, dan dakon ini dapat dijinjing seperti tas. Wama
dasar merah dan putib, dengan menggunakan bahan
baku kayu (Gambar 6). Biji dakon berbentuk %
lingkaran dengan membubuhkan angka 1-5.

B T

Gambie 6, Dakon desin baru berbartuk segi 6

—_—
—-

Desain  dakon yang terakhir dibual  dengan
menggunakan  bentuk  segiempat.  Posisi  lubang
diletakkan pada bagan luar, sehingga pada bagian
dalam dapat digunakan untuk menyimpan biji-biji
dakon.

Pada desain ke 3 i biji dakon menggunakan
bahan kayu dengan bentuk setengah lingkaran dan
menggunakan wama-warna cerah {Gambar 8),

Gambar 7. Dakon desaim bare herbessak segi 4
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Gaarbar 8. Baji dakon desain bary

4. Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari penclitian ini
adalah bahwa anak-anak usin pra-TK atau PAUD
adalab salah satu masa-mosa pertumbuban  yang
penting dalam pendidikan dasar scorang anak, karena
melalui pendidikan PAUD apak-anak dapat belajar
lebih mengenal bermacam-macam pengetahuan yang
diberikan melalui alat media belajor atau mainan
schingga anak dapat belajar tanpa adanya tckanan,
karena mereka bermain dengan peemainan yang
cukup sarat untuk pendidikan dosar mercka,

Kemudian dalam desain produk mainan, meskipun
produk maiman anak sudih banyak don beragam di
pasaran, tetapi tetap ada peluang besar bagi desainer-
desainer khususnyn desain produk untuk dapat selalu
berperan dalam pengembangan produknya, Terutama
uniuk pengembangan mainan anak-anak khususnya
untuk ansk-anak PAUD yoitu sckolah Pra TK dan
TK.

Bagmmamapun jugn, meski banyak permainan
modern  diciptakan, permainan  tradisionalpun
seharusnys  dapat  mengimbangs  untuk  merebut
perhatian  snakanok  cra sckarong.  Melalui
kemampuannya dalam mendesain, seorang desainer
produk jugs memiliki peran besar dalam melestarikan
permainan-permainan tradisional dengan melakukan
inovasi-mavasi desain yang meanrik,
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