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Abstrak: Saat ini tidak semua fasilitas belajar anak mampu memenuhi kebutuhan akan
perkembangan motorik tersebut. Hal ini menimbulkan kurangnya fokus dan antusias
belajar pada anak. Maka dari itu penulis melihat adanya potensi dalam perancangan
fasilitas belajar untuk anak dengan harapan agar memenuhi juga melatih motorik anak
usia 3 - 5 tahun. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif untuk menganalisis dan
mengetahui aktivitas juga untuk mengetahui kebutuhan anak golden age, diawali
dengan melakukan observasi dan wawancara langsung terhadap pengguna saat
melakukan aktivitas belajar dan kegiatan motorik, lalu pada proses selanjutnya
perancangan dikembangkan dengan menggunakan metode perancangan User Centered
Desain untuk menentukan terkaitbentuk, ukuran, warna dan material pada fasilitas
belajar dengan menyesuaikan kebutuhan anak usia dini. Hasil perancangan berupa
Fasilitas belajar anak selain memenuhi kebutuhan belajar anak, perancangan ini
diharapkan juga dapat melatih perkembangan motorik dan kognitif serta memacuanak
untuk lebih semangat dalammemulai aktivitas belajar.

Kata kunci: desain produk, fasilitas belajar, aktivitas motorik, anak usia dini

Abstract: Such as cognitive and psychomotor development must go hand in hand with
the child's motor skills. However, currently not all children's learning facilities are able to
meet the needs for motor development. This causes a lack of focus and enthusiasm for
learning in children. Therefore, the authors see the potential in designing learning
facilities for children with the hope that it will also fulfill motor skills for children aged 3-5
years. This study uses qualitative methods to analyze and determine activities as well as
to determine the needs of golden age children, interviews with users when carrying out
learning activities and motor activities to formulate existing problems, then in the next
process the design is developed using the User design method. Centered Design to
determinethe shape, size, color and material of learning facilities by adjusting the needs of
early childhood. The results of the design in the form of children's learning facilities in
addition to meeting children's learning needs, this design is also expected to train motor
and cognitive development and encourage children to be more enthusiastic in starting
learning activities.

Keywords: product design, learning facilities, learning activities, children’s motor
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PENDAHULUAN

Pada usia tertentu pertumbuhan anak berada di tahap mengeksplor atau
mencari informasi berdasarkan lingkungan serta barang di sekitarnya, masa
pertumbuhan ini terjadi di usia golden age, di mana perkembangan dan
pertumbuhan anak meningkat pesat (Chamidah, 2009). Hal spontan yang biasa
dilakukan anak ialah bermain yang bertujuan menyenangkan karna padadasarnya
anak di masa golden age selalu ingin bermain. Menurut Purwanti (2013), memilih
permainan yang bermanfaat merupakan salah satu cara yang tepat. Manfaat
kegiatan bermain tersebut dapat menggunakan media untuk menguatkan
keterampilan serta kemampuan anak.

Perkembangan anak usia dini tidak hanya tentang pendidikan akademik,
tetapi harus diperhatikan juga perkembangan sensor motorik dan kognitif. Salah
satu dasar pembentuk penyesuaian perkembangan tulang, otot, dan sistem saraf
anak merupakan hal penting agar memaksimalkan sistem kerja motorik anak
yang berpengaruh pada pertumbuhan anak (Samsudin, 2008). Di masa golden
age usia 3-5 tahun anak sedang melakukan perkembanganpesat pada aspek
keterampilan motorik, di mana pada periode ini anak mengalami kemajuan besar
terutama sangat peka terhadap segala informasi yang mereka dapatkan sesuai
dengan lingkungannya menurut (Santrock, 2011)

Maka dari itu penulis melihat adanya potensi dalam perancangan fasilitas
belajardengan harapan dapat membantu memenuhi kebutuhan anak akan
perkembangan motorikjuga kognitif agar berjalan beriringan dengan
kemampuan akademik anak di masa golden age.

Menurut Ani (2011), Fasilitas yang digunakan untuk pembelajaran memiliki
pengaruh besar terhadap hasil belajar anak. Hal serupa juga diungkapkan oleh
Sholekhah I. M dan Syamsu (2014) bahwa hasil pembelajaran anak akan menjadi
lebih baik jikalau diberikan fasilitas belajar yang layak. Fasilitas belajar anak yang

harus diperhatikan salah satunya ialah meja belajar. Fungsi utama meja belajar
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ialah sebagai tempat menulis, dan membaca yang mendukung dalam hal belajar.
Meja belajar tidak hanya diperuntukkan untuk aktivitas belajar namun juga bisa
dikaitkan dengan kegiatan motorik anak. Banyak sekali macam - macam meja
belajar dari yang sederhana hingga memiliki fitur yang menambah daya tarik anak.
Mulai dari bentuk hingga yang digunakan agar dapat memenuhi kebutuhan
fasilitas belajar anak.

Penulis berharap, perancangan fasilitas belajar ini dapat membantu
memenuhi kelengkapan fasilitas belajar anak yang dapat mendukung kegiatan
motoriknya selain bermain juga dapat memacu anak untuk lebih semangat dalam

memulai aktivitas belajar.

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kualitatif,
khususnya studi kasus. Metode ini digunakan untuk mengeksplorasi aktivitas
belajar anak secara mendalam. Dimulai dengan melakukan observasi di salah satu
playgroup di sekitar Lippo Cikarang serta wawancara terhadap pengajar terkait
aktivitas yang biasa dilakukan anak ketika belajar dan memperhatikan perilaku
para pengguna terkait kebutuhan apa saja yang mereka butuhkan saat
melakukan aktivitas belajar dan kegiatan motorik.

Data yang dihasilkan kemudian digunakan untuk mengungkap masalah
pada kebutuhan desain yang ada yang harus digunakan sebagai dasar pada objek
perancangan. Penelitian kualitatif adalah suatu proses penelitian untuk
memahami fenomena-fenomena manusia atau sosial dengan menciptakan
gambaran yang menyeluruh dan kompleks yang dapat disajikan dengan kata-
kata, melaporkan pandangan terinci yang diperoleh dari sumber informan, serta
dilakukan dalam latar setting yang alamiah (Walidin, Saifullah & Tabrani,2015).

Metode yang dipilih penulis di penelitian kali ini disebabkan melihat dari
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kebutuhan yang diperlukan anak pada aktivitas pembelajaran di usia dini, dimana
pada dasarnya setiap anak selalu ingin bermain dan berada di tahap mengeksplor
atau mencari informasi berdasarkan lingkungan serta benda yang ada di
sekitarnya, anak akan lebih merasa tertarik melakukan suatu kegiatan dengan
apa yang mereka lihat.

Dengan menggunakan metode penelitian kualitatif maka akan didapat
data-data aktual dan dapat digunakan sebagai parameter atau acuan dalam
perancangan fasilitas belajar yang mendukung aktivias belajar serta kegiatan

motorik anak.

Tabel 1 Tabel Metode Penggalian Data

Tahapan Tujuan Peralatan
Mencari data literatur tentang kegiatan Mengumpulkan data dan Laptop, pensil,
motoric dan fasilitasbelajar anak informasi yang berkaitan kertas

dengan penelitian.

Melakukan observasi lapangan Mencari tahu perilaku Laptop,
anak di beberapalembaga Handphone,
pendidikan anak usia dini.  Note, Kamera,

Pensil

Melakukan dokumentasi dan pencatatan hasil Merangkum data yang Laptop,

observasi didapat dari target Handphone,
pengguna untuk dijadikan Note, Kamera,
acuan dalam Pensil
merancang.

sumber: Diana Artamevia Khoirunnisa (2022)sumber: dokumentasi penulis

Metode perancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah User
Centered Design, User Centered Design merupakan sebuah metode perancangan
yang berfokus pada kepentingan user dengan melalui 4 tahapan yaitu Specify the
context of use, Specify User and Organizational Requirements, Produce Design

Solution, dan Evaluate Design (Supardianto & Tampubolon, 2020).
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HASIL DAN DISKUSI
Analisa Fasilitas Belajar Anak

Menurut Popi Sopiatin (2010) Fasilitas belajar adalah sarana yang harus
tersedia untuk melancarkan kegiatan pendidikan di sekolah maupun dirumah.
Sarana tersebut adalah semua perangkat peralatan, bahan, dan perabot yang
secara lagsung digunakan untuk proses pendidikan media belajar, meja dan kursi.
Demikian pula menurut Muhroji (2006), media pembelajaran adalah segala
sesuatu yang diperlukan dalam proses belajar mengajar, baik yang bergerak
maupun yang diam, agar tujuan pendidikan dapat lancar, teratur dan efektif
serta efisien. Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang berupa benda bergerak atau tidak
bergerak dan uang (sponsor) dapat mempermudah, mempercepat,
mengefektifkan dan mengefisienkan pelaksanaan kegiatan pembelajaran untuk
mencapai tujuan pembelajaran.

Berdasarkan data yang penulis dapatkan, ada beberapa poin yang bisa
menjadi acuan pada pemilihan fasilitas belajar yang ditujukan untuk mengetahui

kebutuhan dalam menentukan konsep perancangan, antara lain:

Bentuk Fasilitas belajar anak

\ 1'? S+
Gambar 1 Bentuk Fasilitas belajar anakSumber : pinterest
Fitur Fasilitas Belajar
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Warna
Warna juga berperan penting dalam merangsang perkembangan otak

anak. Menurut Andrianto & Chalik (2021), penggunaan warna pada produk dapat
memberikan pengaruh suasana positif hati seseorang. Warna dapat digunakan
sebagai alat komunikasi dengan anak karena memudahkan mereka dalam
merespon bahasa dan emosi. Biasanya, bayi sudah bisa belajar warna pada usia
6 bulan. Persepsi warna merupakan aspek kemampuan kognitif yang perlu
dialami pada setiap tahap perkembangan anak. Kemampuan mengenal warna
dapat merangsang mata anak kecil untuk melihat benda-benda di lingkungan
dengan lebih peka. Menurut Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan
Republik Indonesia No. 137 tahun 2014 tentang standar nasional anak usia dini
lampiran 1 standar isi tentang tingkat pencapaian perkembangan anak usia 12
sampai 18 bulan dalam lingkup perkembangan kognitif, anak mampu mengenal

beberapa warna dasar,yaitu warna merah, biru, kuning, dan hijau

Analisa Pengguna
Analisa user dilakukan dengan melakukan survei dan observasi lapangan

dalam kegiatan belajar mengajar pada kajian lapangan untuk mengetahui
permasalahan objek perancangan secara detail, dibutuhkan analisa mengenai
studi aktifitas kegiatan belajar mengajar selama di kelas, berikut aktifitas yang

dilakukan di dalam keseharian belajar.

Kegiatan Belajar
Kegiatan belajar anak berlangsung di dalam ruang kelas dengan fasilitas

belajar yang dapat menunjang kegiatan belajar anak. Kegiatan pembelajaran
dilakukan dengan pembelajaran kelompok dan pembelajaran individu, sehingga
perlu dirancang fasilitas pembelajaran yang sesuai dengan aktivitas belajar anak.

Di bawah ini adalah beberapa kegiatan belajar untuk anak-anak di dalam kelas:
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Gambar 3 Kegiatan Belajar Sumber: data penulis, 2022
Kesimpulannya, anak-anak usia 3-5 tahun cenderung mudah bosan saat

melakukan satu kegiatan belajar saja. Dimana pada masa golden age anak
memiliki rasa kaingin tahuan tinggi dan senang mengeksplor sesuatu guna
memecahkan masalah.
Aktifitas Bermain

Pada pengamatan aktifitas bermain terdapat beberapa kebutuhan alat

main dan sarana untuk mendukung pembelajaran sambil bermain.

Gambar 4 Kegiatan Belajar Sumber: data penulis, 2022

Kesimpulannya, anak-anak usia 3-5 tahun membutuhkan fasilitas belajar yang
menyenangkan serta memfasilitasi kegiatan motorik yang dapat meningkatkan
keterampilan dan menunjang kegiatan belajar anak. Anak usia 3-5 tahun
menyukai bentuk danwarna yang menarik.

Berikut merupakan hasil dari analisa penulis menggunakan metode UCD(User
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Centered Design):

Specify The Context of Use

Pada proses ini desainer harus mengerti konteks dari produk yang akan
dirancang baik kegunaannya, sistem penggunaannya, siapa penggunanya, untuk
apa produk digunakan, dalam kondisi dan situasi apa produk digunakan.
Kegunaannya?

Fasilitas belajar yang dapat memenuhi kebutuhan anak selama
melakukan aktivitas belajar yaitu menulis, menggambar.

Sistem Penggunaannya?

Produk dapat di kondisikan sedemikian rupa agar dapat digunakan anak

untuk melakukan aktivitas belajar dan kegiatan motoriknya?

Siapa Penggunanya?

Pengguna dari produk ini adalah anak usia dini 3-5 tahun.

Untuk apa produk digunakan?

Fasilitas belajar berpengaruh besar terhadap hasil belajar serta mampu
meningkatkan semangat anak untuk memulai aktivitas belajar.
Dalam situasi apa produk digunakan?

Produk dapat digunakan ketika anak ingin melakukan aktivitas belajar
seperti menulis, membaca, menggambar ataupun melatih kegiatan motoriknya.
Specify User and Organizational Requirements

Pada proses ini merupakan tahapan untuk menentukan kebutuhan
pengguna dengan melakukan survei untuk mengetahui kebutuhan akan fasilitas
belajar. Langkah yang digunakan adalah melakukan observasi dan wawancara
dengan beberapa pengajar terkait apa saja yang dibutuhkan pada fasilitas belajar
anak usia dini. Dari hasil wawancara yang telah dilakukan terhadap 2 pengajar
dari masing-masing Sekolah PAUD di dapatkan sebagai aspek utama yang

diperhatikan orang tua adalah segi keamanan untuk anak Dalam kegitan belajar
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di sekolah dibutuhkan beberapa equipment pendukung untuk memenuhi proses
pembelajaran akademik dan motoric. Kurangnya fitur pendukung untuk
merangsang motoric anak.
Produce Design Solution

Tahap berikutnya adalah produce design solution, pada tahap ini penulis
membuat term of reference sebagai acuan dari konsep desain yang akan dibuat,
pertimbangan desain dari perancangan ini adalah produk berfungsi sebagai
fasilitas belajar yang akan difokuskan untuk mendukung aktivitas belajar serta
mendukung kegiatan motorik pada anak usia dini. Adapun Batasan desain pada
perancangan ini adalah dimensi produk tidak lebih dari 50 x 50 cm menyesuaikan
dengan antropometri anak, Desain tidak mengganggu ruang gerak anak dan
dapat memenuhi kebutuhan aktivitas belajar dan bermain anak. Material yang
akan digunakan adalah material kuat, ringan dan tahan lama.
Sketsa Alternatif

Berdasarkan term of reference yang telah dibuat, berikut merupakan

sketsa alternatif yang telah penulis buat:

Bentuk utuh setelah
f"° di gabungkan

alas duduk yang
B —  bisa dilepas
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gambaran meja yang
«=P bisa diangkat terpisah
meja yang bisa
—p  diadjust
ketinggiannya

)

&
alas duduk
bentuk utama storage untuk penyimpanan
ap meja belajar perlengkapan anak
anak
stik kayu yang bisa di

sesuaikan pemasangannya
000000000 P

000000000
000000000

oo oo oo
QOGO N0 berbentuk papan, digunakan
©00o000 000 N untuk meja dan alas duduk anak
ooco0 o000 000

000000000

sisi meja untuk kegiatan

‘sobolum di rakit rQ motorik anak

bentuk meja belajar
sotolah dirakit ¥

Gambar 1 Sketsa Alternatif
Sumber: Diana Artamevia Khoirunnisa (2022) sumber: dokumentasi penulis

Sketsa Terpilih
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Gambar 2 Sketsa Terpilih
Sumber: Diana Artamevia Khoirunnisa (2022)sumber: dokumentasi penulis

Prototype
Berikut merupakan hasil prototype yang telah dibuat berdasarkan sketsa

final:

Gambar 3 Prototype
Sumber: Diana Artamevia Khoirunnisa (2022)sumber: dokumentasi penulis

Evaluate Design
Tahap ini merupakan tahapan terakhir dari metode User Centered

Design, pada tahap ini penulis mengevaluasi desain yang telah dibuat



ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.10, No.1 Februari 2023 | Page 218

berdasarkan tahapan sebelumnya dengan cara mengujicobakan prototype

kepada user, berikut merupakan hasil dari evaluasi desain yang telah dibuat :

Tabel 2 Tabel Evaluate Design

Nama Evaluasi
Bentuk Sesuai
Fitur Sesuai
Warna Sesuai
Material Bobot pada material kayu masih terlalu berat untukanak
usia dini

sumber: Akbar Janu Himawan (2022)sumber: dokumentasi penulis

KESIMPULAN

Pada perancangan kali ini penulis merancang fasilitas belajar yang dapat
mendukung aktivitas belajar anak dengan memaksimalkan fungsi utama dari
meja belajar tersebut selain untuk kegiatan menulis, membaca dan menggambar
namun bisa memenuhi kebutuhan anak akan kegiatan motoriknya di masa

golden age. Berikut pemecahan masalah yang dilakukan dalam perancangan kali

ini:

1. Fasilitas belajar yang dirancang akan menjadi media menulis membaca,
menggambar serta bermain anak.

2. Fasilitas belajar yang memenuhi kebutuhan motorik anak usia dini
seperti permainan sederhana mengenal dan mencocokan warna dan
bentuk dasar.
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