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BAB 11

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Buku

Menurut Haslam (2006) buku merupakan salah satu bentuk dari sebuah
dokumentasi tertua yang menyimpan ilmu pengetahuan, ide, dan kepercayaan

(him. 9).

2.1.1. Sejarah Buku

Buku pada awalnya bermula dari codex yang berupa naskah dari Alkitab atau teks
kuno (Haslam, 2006, hlm. 6). Sedangkan buku yang pertama kali didesain adalah
buku yang dibuat di Mesir, dimana buku tersebut masih berupa gulungan kertas
yang terbuat dari daun atau kulit binatang yang direkatkan di ujung-ujungnya.
Gulungan kertas tersebut sudah didesain menggunakan kolom dan ilustrasi

gambar.

Buku cetak pertama di Eropa dibuat oleh Gutenberg menggunakan sistem
moveable type (hlm. 9). Namun, moveable type sudah ada di daerah Korea dan
China sejak abad ke 7. Sedangkan buku Tripitaka yang dicetak menggunakan

moveable type sudah mulai diproduksi sejak abad ke 8.

2.1.2. Manfaat Buku

Menurut Haslam buku memiliki banyak manfaat, salah satunya adalah sebagai

media untuk menyebarkan ide-ide yang ada hingga berpengaruh dengan
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kecerdasan intelektual, budaya, dan ekonomi (hlm. 12). Ada beberapa buku yang
sudah terbukti memberikan pengaruh yang besar seperti The Bible, The Koran,
The Communist Manifesto, dan lainnya. Buku juga dapat menjadi suatu landasan
dasar dari ilmu pengetahuan, sepeti buku mengenai ilmu pengetahuan alam,

psikologi, literatur, dan lainnya.

2.1.3. Klasifikasi Buku

Klasifikasi buku menurut Dewey Decimal Classification dibagi menjadi sembilan
kelas (Dewey, 2004, hlm. 36-38). Kelas-kelas tersebut kemudian dibagi menjadi
sembilan divisi, yang kemudian tiap divisinya dibagi menjadi sembilan seksi

(hlm. 10). Berikut adalah tabel dari Dewey Decimal Classification:

Tabel 2.1. Tabel Dewey Decimal Classification

Nomor Kelas Kelas
0-90 General
100-190 Phylosophy

200-290 Theology
300-390 Sociology
400-490 Philology
500-590 Natural Science
600-690 Useful Arts
700-790 Fine Arts
800-890 Literature
900-990 History
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2.1.4. Elemen Buku

Menurut Haslam (2006) buku terdiri dari beberapa bagian yaitu sampul buku, isi

atau lembar halaman, dan grid (hlm. 20)

2.1.4.1. Sampul Buku

Sampul buku berfungsi untuk mempromosikan isi atau cerita dari sebuah
buku (Gestalten, 2013, hlm. 6). Menurut Gestalten, sebuah sampul buku
biasanya terdiri dari tipografi, gambar, simbol, atau pun perpaduan dari
ketiga hal tersebut. Gestalten juga menggambarkan sampul buku sebagai
seorang pendongeng yang berusaha untuk menarik pembaca melalui
desain grafis dan kreativitas visual yang ada di sampul tersebut. Hal ini
juga disetujui oleh Palacio dan Vit (2009), menurut mereka sebuah sampul
buku tidak hanya harus mudah diingat, tetapi juga harus dapat memberikan
gambaran akan isi dari keseluruhan buku dalam sekilas melihatnya (hlm.

273).

2.1.4.2. Layout

Salah satu hal yang harus dilakukan dalam mendesain sebuah buku adalah
mengatur layout, proporsi, serta hubungan dari setiap elemen desain
(Erlhoff & Marshall, 2008, hlm. 243). Menurut Erlhoff dan Marshall,
tujuan dari melakukan Jlayout tersebut adalah untuk menyampaikan
informasi konten dengan tampilan yang menarik dan tidak membosankan.
Hal tersebut juga didukung oleh Cullen (2007) yang mengatakan bahwa

penyampaian pesan melalui penjajaran tulisan dan gambar merupakan
10
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fungsi utama dari desain (hlm. 11). Menurut Cullen seorang desainer juga

harus menetapkan fungsi dari desain tersebut sebelum memulai proses

desain, agar nantinya desain tersebut tepat sasaran dan sesuai dengan apa

yang dibutuhkan (hlm. 13).

Menurut Cullen ada beberapa tahapan yang harus dilakukan oleh

seorang desainer dalam melakukan proses layout (hlm. 25-40).

1.

Hal pertama yang harus dilakukan seorang desainer dalam melakukan
proses layout adalah melakukan project brief (hlm. 26). Menurut
Cullen hal ini sangat penting untuk dilakukan karena sebuah project
brief dapat menjadi panduan bagi seorang desainer dalam tahapan-
tahapan berikutnya dan untuk menemukan solusi desain yang tepat
untuk memenuhi kebutuhan dan keinginan klien.

Selanjutnya seorang desainer juga harus melakukan penelitian dan
mengumpulkan informasi (hlm. 30). Dalam tahap ini Cullen
mengatakan bahwa seorang desainer harus membaca, mengerti, dan
menganalisis hal-hal yang sudah dibahas di project brief.

Proses selanjutnya adalah melakukan braistorming, proses ini dapat
membantu seorang desainer untuk menyederhanakan masalah yang ada
dan menemukan solusi yang tepat dalam berpikir kreatif (hlm. 32).
Dalam tahap ini seorang desainer sudah mulai mengembangkan dan
menentukan konsep untuk keseluruhan /ayout (hlm. 34). Konsep yang
ada harus menyesuaikan fungsi dari desain itu sendiri dan juga pesan

yang ingin disampaikan.
11
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5. Setelah itu seorang desainer memulai bereksperimen, dimana dalam
tahap ini seorang desainer dituntut untuk dapat berpikir secara bebas
untuk menemukan solusi kreatif (hlm. 36).

6. Tahap terakhir adalah dengan mengeksekusi desain itu sendiri, dalam
tahap ini seorang desainer harus dapat dengan teliti mengeksekusi
setiap detail yang ada, termasuk dengan penggunaan grid, warna,

tipografi, ruang, dan lainnya (hlm. 40).

2.1.4.3. Bentuk dan Ruang

Dalam bentuk dan ruang Samara (2007) mengatakan bahwa bentuk dalam
hal ini mencakup garis, tekstrur, kata-kata, dan lainnya (hlm. 32). Ia juga
mengatakan bahwa pemilihan bentuk harus dilakukan dengan sangat hati-
hati, karena pembaca dengan sendirinya mengasumsi dengan hal-hal yang
biasa mereka lihat, misalnya sesuatu yang bulat akan diasumsikan sebagai
bentuk matahari atau bulan. Samara juga mengatakan dalam ruang ada
beberapa hal yang harus diperhatikan, pertama adalah komposisi dari
perbandingan proporsi antara isi dengan ruang itu sendiri, besar kecilnya
ruang tersebut (hlm. 35). Selain itu menurut Samara hal lain yang perlu
diperhatikan adalah bentuk dari ruang itu sendiri, disaat ruang tersebut
berbentuk kotak, maka ruang tersebut akan hampir tidak terlihat, tetapi
apabila bentuknya berbeda maka akan menghasilkan efek yang berbeda

juga (hlm. 35).

12
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2.1.4.4. Tipografi

Menurut Cullen (2007) sebuah desain disatukan dengan adanya tipografi,
karena antara tipografi dan elemen-elemen visual yang ada memiliki sifat
kontras, namun saling melengkapi (hlm. 90). Menurutnya seorang desainer
harus dapat memilih #ypeface yang sesuai agar dapat menyampaikan
informasi dari desain tersebut karena setiap f#ypeface memiliki
kepribadiannya sendiri (hlm. 91). Typeface juga merupakan kesan pertama
dalam penyampaian sebuah pesan atau informasi.

Menurut  Lupton (2004) seorang desainer harus memperhatikan
beberapa hal, salah satunya adalah spasi yang ada antar huruf (hlm. 91).
Spasi disini harus diperhatikan karena dapat mempengaruhi alur dalam
membaca. Lupton juga mengatakan bahwa spasi dapat digunakan untuk
mengekspresikan kata (hlm. 106). Spasi antar baris juga harus diperhatikan
(hlm. 108). Spasi yang lebih kecil akan menimbulkan efek bacaan yang
terlalu berat, sedangkan spasi yang berjauhan akan memberikan efek
ringan dalam membaca. A/lignment juga harus diperhatikan karena dengan
menggunakan berbagai jenis allignment yang berbeda akan menimbulkan
efek yang berbeda, baik dari sisi kualitas formalitas, budaya, dan

keindahan (hlm. 112).

Tipografi untuk anak-anak sendiri memiliki beberapa yang harus
diperhatikan (Caglayan, 2009, hlm. 4). Menurut Caglayan anak-anak
masih mengalami kesulitan dalam mengidentifikasi anatomi huruf, karena

itu lebih baik digunakan #ypeface dengan anatomi yang mudah dikenali.
13
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Seorang anak juga lebih mudah membaca apa bila menggunakan #ypeface
dengan ukuran yang cenderung lebih besar. Caglayan juga mengatakan
bahwa penggunaan fypeface yang menarik perhatian anak akan membantu
meningkatkan minat anak dalam membaca (hlm. 14). Menurutnya juga
penggunaan bentuk yang membulat pada #ypeface akan membuat kesan
yang hangat, ramah, dan membari kesan bahagia, yang akan membuat

anak menjadi lebih tertarik dalam membaca.

2.1.4.5. Ilustrasi

Sebuah ilustrasi biasanya menceritakan sebuah cerita yang seringkali
berkaitan dengan teksnya, sebuah kegiatan ilustrasi dapat diandaikan
seperti menulis melalui gambar (Erlhoff & Marshall, 2008, hlm. 211).
Erlhoff dan Marshall mengatakan bahwa ilustrasi bergantung pada tiga hal
yaitu, konsep dari sebuah ide, bagaimana memecahkan masalah secara
kreatif, dan dapat dengan tepat dan akurat menggambarkannya.
Menurutnya sebuah ilustrasi sendiri dapat menggunakan berbagai media,

mulai dari cat minyak, cat air, photoshop, flash, dan lainnya (hlm. 212).

2.1.4.6. Warna

Menurut Samara (2007) warna dapat memberikan sebuah peransang visual
untuk memberikan makna tertentu (hlm. 83). Persepsi dari sebuah warna
bersifat universal untuk manusia, namun reaksinya dapat berbeda-beda.
Hal ini juga disetujui oleh Lupton dan Phillips (2008) yang mengatakan

bahwa warna dapat mempengaruhi emosi seseorang (hlm. 70). Menurut

14
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Samara (2007) ada beberapa hubungan dalam warna, salah satunya adalah
hubungan dalam /ue dimana semakin dekat jarak warna yang digunakan
dalam color wheel maka semakin mirip warna tersebut, sedangkan apabila
warna tersebut semakin jauh, maka semakin kontras (him. 95). Hubungan
warna dalam hue dapat berupa analogous dengan menggunakan warna
yang bersebelahan pada color wheel, complementary dengan
menggunakan warna yang berseberangan, dan friadic dengan
menggunakan 3 warna yang saling berseberangan.

Pengenalan warna pada anak sendiri bertambah seiring dengan
bertambahnya usia mereka (Matulaitiené & Pranckevi¢iené, 2010, hlm.
183). Anak dengan usia 2-4 tahun hanya mengenal warna dasar saja seperti
merah dan kuning, sedangkan anak dengan usia di atas 5 tahun sudah
dapat mengenal semua warna. Anak-anak sendiri lebih menyukai warna
terang seperti merah dan kuning, sedangkan warna-warna gelap seperti

hitam merupakan warna yang paling tidak disukai oleh anak-anak.

2.1.4.7. Grid

Grid merupakan salah satu cara untuk mengatur tulisan dalam bentuk
kolom dan baris (Lupton, 2004, hlm. 153). Menurut Lupton dan Phillips
(2008) bahwa dengan adanya persamaan kolom dan margin akan
menyelaraskan sebuah dokumen (hlm. 175). Lupton dan Phillips juga
mengatakan bahwa sebuah grid biasanya terdiri dari jaringan garis

horizontal dan vertikal yang saling memotong satu sama lain. Menurut

15
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Lupton (2004) sebuah grid yang efektif adalah grid yang mudah untuk

beradaptasi, menyesuaikan dengan kebutuhan, dan tidak kaku (hlm. 151).

2.1.4.8. Pop-up

Menurut Jackson (1993) sebuah buku pop-up merupakan sebuah objek
yang bereaksi karena adanya pembukaan sebuah lipatan, sehingga
menyebabkan objek tersebut dapat berdiri dengan dirinya sendiri dalam
struktur tiga dimensional (hlm. 6). Pop-up berbeda dengan kegiatan
interaktif lain yang ada dalam sebuah buku seperti, roda berputar, menarik
tab, dan lainnya. Buku anak-anak yang dipadukan dengan pop-up pertama
kali dijual secara komersial di sekitar pertengahan abad kesembilan belas
dan mengalami kesuksesan yang besar (hlm. 7). Hingga pada akhir abad,
Jerman mulai memproduksi dan mengekspor buku-buku pop-up dengan

banyaknya pengembangan dalam teknik mengolah kertas itu sendiri.

Penggunaan jenis kertas dalam buku pop-up sendiri sangat penting
pengaruhnya, hal ini dikarenakan apabila digunakan kertas yang terlalu
tipis, maka pop-up akan mudah koyak dan rusak, namun bila digunakan
kertas yang terlalu tebal, maka lembaran penutupnya tidak dapat tertutup
dengan rapat (hlm. 10). Kertas yang dapat menahan bekas lipatan dan
tidak menimbulkan pecahan-pecahan pada kertas merupakan kertas yang
baik dalam membuat pop-up, Jackson juga menyarankan untuk
menggunakan jenis kertas yang padat dibandingkan kertas yang memiliki

rongga seperti kertas untuk cat air (hlm. 10).
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2.1.4.9. Konsep

Menurut Samara (2007) sebuah konsep sangat penting dalam desain,
apabila tidak ada pesan yang ingin disampaikan, maka desain itu akan
menjadi hampa (hlm. 10). Sebuah desain yang berkonsep membuat apa
yang tadinya dimengerti menjadi diterima dalam desain (Erlhoff &
Marshall, 2008, hIm. 72). Konsep ini sangat penting hubungannya dengan
kesuksesan setiap desain, konsep yang kuat akan memperdalam makna
dari setiap desain yang ada. Menurut Cullen (2007) setiap konsep desain

juga harus mempertimbangkan sifat dari konten itu sendiri (hlm. 35).

2.1.4.10.Cerita

Menurut Whiteley (2002) Buku bergambar (picture books) kebanyakan
merupakan buku yang ditujukan untuk anak-anak, terutama anak yang
berada di TK dan awal Sekolah Dasar (hlm. 51). Menurutnya juga dalam
melakukan proses menulis buku bergambar, yang umumnya berisikan
sekitar 1000 kata, penulis juga harus ikut membayangkan ceritanya,
sehingga dapat tercipta sebuah cerita yang lengkap dan memiliki aksi dan
karakter yang dapat di ilustrasikan. Whiteley mengatakan bahwa anak-
anak yang sudah menguasai sedikit kosa kata akan menikmati cerita
mengenai petualangan yang sederhana atau acara-acara yang biasa mereka

lalui.

Walaupun sebuah buku cerita bergambar mengandung lebih sedikit

kata-kata, namun kata-kata tersebut sudah harus menceritakan sebuah
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kisah yang menarik dan mudah untuk demengerti dan dapat membawa
anak-anak masuk kedalam cerita tersebut (hlm. 52). Kebanyakan buku
cerita bergambar tidak mengandung lebih dari 100 kata dalam setiap
halamannya (hlm. 52). Witheley mengatakan lebih baik dalam setiap cerita
di setiap halamannya berakhir dengan kata yang menggantung sehingga

anak-anak tidak sabar untuk melanjutkan ceritanya.

Ada beberapa alur dalam sebuah cerita, seperti chronological order,
logical order, rank order, order of importance, sequential order, dan
cause-effect order (hlm. 174). Menurut Witheley alur cerita yang biasanya
digunakan dalam membuat cerita fiksi adalah alur chronological order,
dimana setiap adegan mengikuti sebuah urutan waktu. Whiteley juga
mengatakan bahwa dalam setiap cerita harus ada “pengait”, suatu hal yang
dapat membuat pembaca tertarik (hlm. 176). Pengait yang dimaksud
mencakup konflik, ketegangan, atau hal yang menarik lainnya yang
membuat pembaca untuk terus membaca. Whiteley juga mengatakan
bahwa sebuah akhir cerita yang menarik adalah sebuah akhir yang dapat
menjelaskan atau menyelesaikan masalah yang ada di awal cerita (hlm.

187)

2.1.4.11.Karakter

Menurut Bancroft (2006) dalam pembuatan karakter perlu adanya
pertimbangan mengenai beberapa hal seperti, peran apa yang diperankan,

sifat dari karakter tersebut, dan alur cerita yang dapa mempengaruhi desain

18

Perancangan Buku..., Natasha Hakim, FSD UMN, 2015



karakter (hlm. 17). Dengan adanya pertimbangan tersebut maka akan ada
batasan-batasan dalam pembuatan karakter tersebut, pertimbangan tersebut
juga akan membantu sketsa awal dari sebuah karakter. Menurut Bancroft
ada 6 kategori karakter yaitu, iconic, simple, broad, comedy relief, lead

character, dan realistic (hlm. 18-21).

1. Iconic
Iconic merupakan sebuah karakter dengan rupa yang sangant

sederhana dan tidak terlalu banayk menggunakan ekspersi (hlm. 18).

2. Simple
Sebuah karakter yang sangat bergaya dan lebih ekspresif

dibandingkan denagan iconic (hlm. 18).

3. Broad
Lebih ekspresif apabila dibandingkan dengan iconic dan simple,
memiliki mata dan mulut yang besar, biasanya untuk menggambarkan

sifatnya yang humoris (hlm. 19).

4. Comedy Relief
Karakter ini memiliki sifat humoris seperti broad, namun lebih

ditunjukan melalui kelakuan dan dialognya (hlm. 19).

5. Lead Character
Memiliki ekspresi dan proporsi tubuh yang lebih realis, dikarenakan
perlu adanya koneksi antara karakter tersebut dengan pembaca (hlm.

20).
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6. Realistic
Karakter yang sangat realis dengan sedikit gaya karikatur, karakter

tersebut biasa digunakan dalam film mengenai monster atau karakter

komik (hlm. 20).

2.2. Origami

Origami merupakan seni melipat yang berasal dari Jepang (Bech, 2011, hlm. 6).
Menurut Bech kata origami terdiri dari dua kata, yaitu ori yang berarti melipat dan
kami yang berarti kertas. Menurutnya juga dapat disimpulkan bahwa origami
adalah sebuah seni dimana terbentuknya sebuah benda melalui proses pelipatan
kertas. Namun, pembuatan origami tidak hanya menggunakan bahan dasar kertas.
Seiring dengan dilakukannya percobaan-percobaan terhadap material origami,
Lane Allen bahkan memperkenalkan Orikane, sebuah model yang dilipat dengan
bahan dasar beberapa jenis logam halus.

2.2.1. Sejarah Origami

Menurut Iverson, Lang, dan Yim (2011) origami pertama kali dimulai tepat
setelah ditemukannya kertas di China, namun origami itu sendiri mulai
berkembang di dua daerah yang berbeda, yaitu di Jepang dan Eropa (hlm. 3).
Mereka juga mengatakan bahwa origami yang berkembang di Jepang pada
awalnya merupakan cara para samurai untuk membungkus hadiah (hlm. 4).
Teknik melipat yang digunakan pun berbeda-beda bergantung pada isinya (hlm.
4-5). Sedangkan origami yang berasal dari Eropa pada awalnya digunakan dalam
sertifikat baptis dengan cara melipat keempat ujungnya secara diagonal dan
mengulangi lipatan itu lagi (hlm. 5). Iverson, Lang, dan Yim juga mengatakan

bahwa karena adanya perbedaan latar belakang tersebut, maka origami yang
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berasal dari Jepang dan Eropa memiliki sifat yang berbeda, dimana origami

Jepang memiliki lipatan-lipatan yang cenderung abstrak, sedangkan origami yang

berasal dari Eropa memiliki lipatan yang cenderung terstruktur dan kotak.

2.2.2. Jenis-jenis Origami

Menurut Bech (2011) origami dibagi menjadi beberapa jenis yaitu,

1.

2.

Traditional Classics
Model origami dalam kelompok ini biasanya mengikuti model yang berasal
dari Cina dan Jepang, model-model ini cenderung mudah dan dapat menjadi

media pengenalan akan origami.

Animals, People & Flowers
Kelompok ini mencakup model yang mengikuti bentuk makhluk hidup, baik

hewan, orang, ataupun tumbuhan.

Toys, Games, & Action Origami
Model origami yang ada dalam kelompok ini dapat berfungsi baik itu
berbicara, mengeluarkan suara, terbang, atau lainnya. Origami kelompok ini

lebih ditujukan untuk anak-anak.

Practical Paper Folds
Pada kelompok ini model yang dibuat dapat digunakan dalam kehidupan
sehari-hari, model dalam kelompok ini sebaiknya menggunakan kertas yang

tebal.
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5. Party Tricks
Model yang dibuat dalam kelompok ini ditujukan untuk menceritakan sesuatu

atau berinteraksi dengan audiens

6. Decorative Origami
Origami yang dibuat dengan tujuan sebagai suatu bentuk dekorasi baik dalam

kehidupan sehari-hari atau acara spesial

7. Modular Origami
Modular origami dibuat dari penggabungan beberapa kertas yang serupa

menjadi satu model.

2.2.3. Manfaat Origami

Menurut Wood (2000), bermain origami memiliki banyak manfaat, seperti
mengembangkan koordinasi mata dengan tangan, motorik halus, konsentrasi, dan
menstimulasi imajinasi (hlm. 19). Bermain origami sangat membantu
perkembangan psikomotorik seorang anak, terutama karena proses melipat yang
dilakukan oleh mereka (Shumakov & Shumakova, 2000). Menurut Shumakov &
Shumakova bayi biasanya masih aktif menggunakan kedua tangannya, namun
anak diatas usia 2 tahun biasanya lebih aktif menggunakan salah satu tangannya
saja. Hal ini yang nantinya yang mempengaruhi otak tidak dapat berkembang
dengan seimbang. Melalui origami seorang anak diharuskan untuk bermain
menggunakan kedua tangannya, baik tangan kanan maupun kiri. Penggunaan

kedua tangan tersebut menyebabkan terjadinya interaksi yang intensif antara
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kedua belahan otak, yang pada akhirnya membantu perkembangan kecerdasan

intelektual dan kreativitas.

Selain itu dengan membaca instruksi yang ada dalam pembuatan origami,
seorang anak akan mengembangkan persepsi spasialnya (Boakes dalam Iverson,
Lang, & Yim, 2011, hlm. 174). Hal ini sudah dibuktikan dalam sebuah penelitian
yang dilakukan oleh Boakes (hlm. 179-181). Walaupun adanya kemungkinan
bahwa terdapat faktor lain yang mempengaruhi, namun dapat dilihat dalam
penelitian ditemukan adanya pertembuhan persepsi spasial dari murid-murid yang
diteliti (hlm. 183). Persepsi spasial itu sendiri merupakan salah satu indikator
kecerdasan seseorang (hlm. 173). Persepsi spasial juga dapat diaplikasikan dalam
bidang seni, matematika, dan ilmu pengetahuan alam (Diezmann & Watters,
2000, hlm. 5). Seorang anak yang memiliki persepsi spasial yang baik akan
cenderung lebih menonjol dalam tugas-tugas yang membutuhkan kemampuan
untuk memecahkan masalah, manipulasi benda dua dimensi, dan representasi

simbol.

2.3. Anak

Menurut Mason (1906), seorang anak memiliki kemampuan untuk menangani
semua pengetahuan orang tua atau pengasuh diharuskan untuk memberikan

informasi yang dia perlukan (hlm. 7).
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2.3.1. Perkembangan Anak

Menurut Piaget (dalam Shaffer & Kipp, 2010) seorang anak berkembang melalui
4 tahapan yaitu the sensorimotor period, the preoperational period, concrete

operational period, dan formal operational period (hlm. 253-273).

2.3.1.1. The Sensorimotor Period

Tahap ini terjadi ketika anak baru lahir hingga berusia 2 tahun (hlm. 253).
Masa ini adalah masa dimana mereka mencoba untuk memahami
lingkungannya menggunakan kemampuan motoriknya. Pada masa ini
perkembangan sensori motoriknya berkembang pesat. Pada masa ini
seorang anak juga sudah dapat mengimitasi suatu gerakan atau tindakan

(hlm. 255).

2.3.1.2. The Pre-operational Period

Tahap ini terjadi pada saat anak berusia 2 hingga 7 tahun (\hlm. 261).
Kunci pengembangan pada tahap ini ditandai dengan bertumbuhnya
kemampuan representasi seorang anak perkembangan kosa kata atau
bahasa dan kemampuan dalam mengidentifikasi objek. Kemampuan
representasi ini ditandai dengan mampunya mereka untuk menyimbolkan
sebuah kejadian menggunakan kata-kata atau gambar. Bahasa merupakan
perkembangan yang signifikan pada tahapan ini. Piaget juga mengatakan
bahwa pada tahap ini seorang anak juga mulai melakukan pretend play,
sebuah permainan dimana seorang anak akan berpura-pura menjadi

seseorang yang dia inginkan. Menurutnya juga, dengan melakukan pretend
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play, seorang anak turut mengembangkan kemampuan sosial, emosi dan
kecerdasan intelektualnya. Shaffer & Kipp mengatakan bahwa anak dalam
tahap ini sudah dapat menyelesaikan sebuah masalah sederhana yang

menggunakan logika berpikir (hlm. 271).

2.3.1.3. Concrete Operational Period

Tahapan ini dilalui oleh anak yang berusia 7 hingga 11 tahun (hlm. 272).
Pada tahap ini anak-anak sudah dapat merangkai gambaran dan simbol
yang mereka ketahui untuk mendapatkan sebuah kesimpulan yang logis.
Pada tahap ini seorang anak sudah mulai meninggalkan ilusi persepsinya
dan memperoleh kemampuan kognitifnya (hlm. 273). Walaupun sudah
dapat memahami masalah yang nyata, namun mereka masih belum

memahami masalah yang bersifat abstrak.

2.3.1.4. Final Operational Period

Tahapan ini terjadi pada anak yang berusia 11 atau 12 tahun (hlm. 273).

Pada tahap ini anak-anak sudah memahami adanya konsep abstrak.

2.3.2. Psikologi Anak terhadap Seni

Burton dan koleganya (dalam Upitis, 2011) menemukan bahwa semakin seorang
anak dekat dengan seni, maka semakin besar perkembangan kognitif, kreativitas,
dan kompetensi pribadinya. Anak-anak yang dekat dengan seni cenderung lebih
koperatif dan menganggap dirinya kompeten dalam hal lain selain seni. Para

peneliti juga menemukan bahwa seni membantu terjalinnya hubungan antara
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intuitif, praktikal, dan logika, yang dinamakan “habbits of mind”. Burton
kemudian menemukan bahwa kebiasaan berpikir ini juga berkembang seiring
dengan bertambahnya kemampuan dalam melatih imajinasi, mengeluarkan ide

yang cepat, dan mengambil resiko.

Selain itu menurut Waller (2006) dengan melakukan kegiatan seni maka
seorang anak dapat mengeluarkan emosi yang mungkin selama ini ia pendam
(hlm. 275-276). Waller juga mengatakan bahwa seni dapat menjadi sebuah wadah
bagi anak-anak untuk menyalurkan emosinya, apa yang dirasakan oleh anak itu,
bahkan dapat menjadi salah satu cara untuk mengekspresikan kemarahannya
dalam suatu bentuk yang positif (hlm. 279). Menurutnya juga anak yang memiliki
gangguan mental dapat menyalurkan emosi atau energi negatif yang dimiliki
melalui kegiatan seni (hlm. 273-274). Hal ini juga disetujui oleh Nader dan Moosa
(2012) yang mengatakan bahwa seni juga dapat menjadi sebuah media untuk
meningkatkan kepercayaan diri seorang anak yang memiliki gangguan mental
(hlm. 129). Nader dan Moosa juga mengatakan bahwa penggunaan seni dengan

beberapa metode dapat membantu relaksasi dan meningkatan kreatifitas.

2.3.3. Membaca Pada Anak

Salah satu cara untuk mengedukasi seorang anak adalah melalui membaca
(Mason, 1906, hlm. 199). Menurut Mason (1906), seorang anak harus diajarkan
untuk membaca yang menyenangkan (hlm. 200). Menurutnya juga dengan
dibiasakannya seorang anak untuk membaca sejak kecil, maka kebiasaan

membaca tersebut akan berlanjut hingga dia besar (hlm. 226).
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Membaca memiliki banyak keuntungan seperti membantu perkembangan

kemampuan membaca, menulis, memperluas kosa kata, memperbanyak

pengetahuan umum, memahami budaya lain, dan menimbulkan rasa senang

membaca di kemudian hari (OECD; Cipielewski & Stanovich; Cox & Guthrie;

Guthrie & Alvermann; Cunningham & Stanovich; Meek dalam Clark & Rumbold,

2006, hlm. 8). Ada beberapa hal yang dapat dilakukan untuk mendorong anak

untuk membaca:

1.

Sebuah kondisi dimana seorang anak dapat berinteraksi dengan buku, terlibat
dalam sebuah pretend play, diberi kesempatan untuk membaca dan dibacakan
oleh pengasuh atau orang tua (Baumann & Duffy dalam Clark & Rambold,
2006, hlm. 22).

Sebuah kondisi dimana seorang anak diberi kesempatan untuk berdiskusi
dengan pengasuh atau orang tuanya (hlm. 22).

Sebuah kondisi dimana mereka dapat berinteraksi dengan orang-orang yang
juga menganggap membaca sebagai suatu media hiburan (hlm. 22).
Memperkenalkan anak untuk membaca sedini mungkin dan mengajarkannya

dengan suasana bermain yang cenderung informal (Hawadi, 2001, him. 40).

. Melibatkan anak dalam kegiatan yang mengharuskan mereka untuk

menggunakan informasi yang didapat dari membaca (hlm. 40).
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