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BABI

PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

Membiasakan anak untuk membaca memiliki banyak manfaat, seperti membantu
perkembangan kemampuan membaca, menulis, memperluas kosakata,
memperbanyak pengetahuan umum, memahami budaya lain, dan menimbulkan
rasa senang membaca di kemudian hari. Minat anak dalam membaca dapat
ditingkatkan apabila seorang anak sudah terbiasa untuk membaca sebagai media
hiburan (Baker, Serpell, Sonnenshein dalam Clark & Rambold, 2006, him.22).
Hal ini disetujui oleh Baumann dan Duffy (dalam Clark & Rambold, 2006,
hlm.14) yang mengatakan bahwa dengan adanya kesempatan untuk terlibat dalam
pretend play, interaksi dengan buku, dan dorongan untuk berdiskusi dengan orang

tua atau pengasuhnya, maka seorang anak akan lebih senang untuk membaca.

Selain itu dalam survei yang dilakukan oleh penulis kepada 66 responden
orang tua atau pengasuh yang memiliki anak, 47% orang tua mengaku bahwa
gadget menyerap fokus anak sehingga sulit diajak berkomunikasi. Hal ini juga
disetujui oleh Dr. Amar Singh HSS Yang mengatakan bahwa penggunaan gadget
dapat menyebabkan anak menjadi hiperaktif dan dapat mengurangi interaksi
sosial yang dibutuhkan anak-anak untuk berkembang (Nadirah, 2015).
Menurutnya juga banyak orang tua yang memberikan akses gadget kepada
anaknya untuk berperan sebagai pengasuh anak tersebut. Padahal menurut
Bowlby (dalam Department Of Child And Adolescent Health And Development,
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2004, hlm. 8) seorang anak membutuhkan hubungan yang hangat dengan

pengasuh atau ibunya untuk kelangsungan hidup dan perkembangannya.

Dalam masalah lain terlihat bahwa sistem pendidikan di Indonesia saat ini
masih terfokus dengan nilai akademis saja. Seto Mulyadi mengatakan bahwa
sistem pendidikan yang tidak ramah anak akan menghasilkan generasi robot yang
tidak memiliki kecerdasan kretivitas (Kusuma, 2013). Padahal menurut Shaffer
dan Kipp (2010), kreativitas diperlukan dalam hal memunculkan orang-orang

unggul seperti Mozart dan Einstein (hlm.377).

Origami merupakan seni melipat kertas yang berasal dari Jepang. Namun,
menurut survey yang penulis lakukan, 26% orang tua mengaku bahwa anaknya
belum mengenal origami. Padahal menurut Shumakova & Shumakov, (2000)
bermain origami memiliki banyak manfaat, seperti membantu perkembangan
ketrampilan motorik yang disebabkan karena adanya reflek pergerakan antara jari
dan telapak tangan. Menurut mereka juga ketrampilan motorik ini erat kaitannya
dengan kecerdasan intelektual, dan kreativitasnya. Hal ini dikarenakan dalam
bermain origami dibutuhkan koordinasi antara kedua tangan, baik tangan kiri

maupun kanan, yang akan merangsang interaksi yang intensif pada otak anak.

Maka dapat disimpulkan bahwa buku dapat mengalihkan perhatian anak-
anak dari gadget dan mengajak mereka untuk belajar menyukai membaca. Buku
yang disertai dengan tutorial origami ini juga dapat membantu perkembangan otak

pada anak; membangun interaksi antara orang tua dan anak. Melihat fenomena
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tersebut maka diperlukan adanya “Perancangan Buku Pop-up Disertai Tutorial

Origami Untuk Membantu Perkembangan Otak Pada Anak”.

1.2

1.3.

1.

Rumusan Masalah

Bagaimana merancang buku pop-up disertai tutorial origami untuk membantu
perkembangan otak pada anak?

Bagaimana merancang buku pop-up yang sesuai dengan karakteristik anak
usia 4-9 tahun?

Bagaimana merancang panduan origami yang dapat dimengerti secara visual
oleh anak usia 4-9 tahun?

Bagaimana merancang buku pop-up yang dapat dipajang dan dijadikan

sebagai media hiburan?

Batasan Masalah

Pembahasan mencakup perancangan buku pop-up yang berisi gambar dan
cerita ilustrasi untuk anak usia 4-9 tahun.

Buku tersebut juga berisi tutorial origami sebagai salah satu aktivitas anak.
Pembahasan otak anak hanya mencakup pada kecerdasan intelektual, sensori
motorik, dan kreativitas anak.

Buku berisi 7 halaman, dengan 7 pop-up dan 4 origami.

Perancangan dalam buku ini menggunakan teori /ayout, ilustrasi, tipografi,

serta pemilihan warna yang sesuai untuk anak usia 4-9 tahun.
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1.4. Tujuan Tugas Akhir

Berikut adalah tujuan penulis melakukan tugas akhir ini.

1.4.1. Tujuan Umum

1. Merancang buku interaktif disertai tutorial origami untuk membantu
perkembangan otak pada anak.
2. Merancang buku interaktif yang sesuai untuk anak usia 4-9 tahun yang layak

pajang, koleksi, dan dapat dimainkan berulang-ulang.

1.4.2. Tujuan Khusus

1. Sebagai suatu bentuk komprehensif penulis untuk mengaplikasikan ilmu yang

sudah penulis pelajari selama 4 tahun kuliah.

1.5. Manfaat Tugas Akhir

1. Manfaat bagi penulis
Untuk menyelesaikan tugas akhir sebagai syarat kelulusan penulis dari
Universitas Multimedia Nusantara dan juga untuk memperkaya penulis dalam
pengetahuan desain grafis.

2. Manfaat bagi orang lain
Melalui perancangan tugas akhir ini diharapkan adanya kemungkinan bahwa
buku pop-up dengan tutorial origami dapat menunjang perkembangan otak
pada anak, dapat dibaca sebagai hiburan dan sarana interaksi dengan orang
tua.

3. Manfaat bagi Universitas
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1.6.

Laporan tugas akhir ini pada akhirnya dapat digunakan sebagai salah satu

panduan untuk mahasiswa lain yang ingin melakukan tugas akhir serupa.

Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang dilakukan penulis adalah primer dan sekunder.

1.

Primer

Pengumpulan data primer yang penulis lakukan ada dengan melakukan
survey kuisioner sebanyak 2 kali. Kuisioner pertama dilakukan kepada orang
tua yang memiliki anak usia 4-9 tahun untuk mengetahui penting atau
tidaknya perancangan ini dibuat dan untuk mengetahui masalah yang ada.
Kuisioner kedua ditujukan kepada anak-anak wusia 4-9 tahun untuk
mengetahui jenis gambar dan warna yang paling disukai anak-anak. Penulis
juga melakukan observasi untuk melihat gaya bahasa yang biasa digunakan
dalam buku anak-anak, warna yang biasa di gunakan, memperhatikan
perilaku anak-anak, dan tanaman-tanaman atau pohon untuk latar buku.
Sekunder

Pengumpulan data sekunder yang dilakukan adalah dengan melakukan studi
pustaka terutama untuk mengetahui informasi mengenai origami dan
mengenai penggunaan teori desain dalam sebuah buku yang sesuai untuk
anak usia 4-9 tahun. Seperti bagaimana penggunaan ilustrasi, warna, tata

letak, dan typography yang sesuai untuk anak-anak.
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1.7.

Metode Perancangan

Ada beberapa langkah yang akan dilakukan oleh penulis dalam rangka

menyelesaikan Tugas Akhir ini yaitu,

1.

Langkah pertama adalah dengan melakukan pengumpulan data melalui
kuesioner, observasi, dan studi pustaka. Hal ini dilakukan untuk
mengetahui masalah yang ada, mengetahui jenis gambar dan warna yang
paling disukai anak-anak, melihat gaya bahasa yang biasa digunakan
dalam buku anak-anak, perilaku anak-anak, tanaman-tanaman atau pohon
untuk latar buku, mengetahui informasi mengenai origami, dan
penggunaan teori desain dalam sebuah buku.

Kemudian akan dilakukan Project brief dan brainstorming yang akan
membantu penulis untuk menemukan solusi yang tepat dalam hal /ayout,
ilustrasi, dan elemen desain lain yang akan penulis gunakan. Hal ini juga
dilakukan untuk menemukan konsep yang efektif dalam pembuatan buku.
Penulis kemudian akan melakukan sketsa untuk bereksperimen dan
menemukan solusi desain yang terbaik.

Penulis kemudian akan membuat desain secara digital dan mendesain
sesuai dengan hasil sketsa, brainstorming, projectbrief, dan studi pustaka
yang sudah penulis lakukan.

Setelah itu penulis kemudian akan membandingkan hasil yang sudah jadi

dengan teori-teori yang sebelumnya sudah dipelajari penulis dalam Bab II.
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1.8. Skematika Perancangan

Identifikasi Masalah

Menurunnya minat baca anak yang disertai
dengan maraknya penggunaan gadget dikala-
ngan anak-anak, kurangnya interaksi antara
orangtua dan anak, dan pendidikan di Indonesia
yang mengabaikan pendidikan kreativitas.

Solusi Desain

Tujuan Perancangan

Perancangan buku pop-up disertai tutorial origami
untuk membantu perkembangan otak pada anak

Merancang buku pop-up disertai
tutorial origami untuk membantu
perkembangan otak pada anak

Data Gathering

Observasi Kuesioner Studi Pustaka

Analisis

Menganalisis data yang sudah diperoleh dari
observasi, kuesioner, dan studi pustaka

Brainstorming

Mindmapping

Konsep Desain

Menentukan konsep desain buku yang sesuai
dengan anak usia 4-9 tahun. konsep desain men-
cakup layout, tipografi, ilustrasi, dan warna.

Eksekusi

Berupa buku pop-up yang disertai
dengan tutorial origami.

Produksi

Pencetakkan buku beserta perlengkapannya
seperti kertas origami dan tutorial origami, pem-
buatan dummy, dan keperluan lain hingga karya

layak display.
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