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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Media Interaktif 

Definisi media interaktif  menurut Glaubke (2007) adalah produk teknologi yang 

dibuat untuk khalayak massa, yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi 

dengan memiliki kontrol input atas tindakan atau konten, dan yang merespon 

input pengguna baik dengan informasi verbal atau nonverbal (hlm. 3). Hal 

tersebut juga diungkapkan oleh England dan Finney (2011) bahwa media 

interaktif adalah integrasi media digital termasuk kombinasi teks elektronik, 

grafik, gambar bergerak, dan suara ke dalam lingkungan komputerisasi digital 

terstruktur yang memungkinkan orang untuk berinteraksi dengan data untuk 

tujuan yang sesuai. Lingkungan digital tersebut dapat mencakup internet, 

telekomunikasi dan televisi digital interaktif (hlm. 2). 

2.1.1. Media Interaktif untuk Anak 

Jessen (2003) menyatakan dalam dunia perindustrian ini, media interaktif 

merupakan hal yang tidak terpisahkan dari keseharian anak-anak (hlm. 10). 

Menurut Glaubke (2007) bahwa anak usia dua sampai tujuh tahun menyukai dan 

menghabiskan lebih banyak waktu bermain game interaktif pendidikan daripada 

anak-anak yang lebih tua ketika mereka menggunakan komputer atau internet. 

Tidak ada perbedaan gender dalam jumlah penggunaan komputer atau 

kemampuan untuk anak prasekolah. Satu-satunya perbedaan gender yang telah 

ditemukan berkaitan dengan konten, anak laki-laki lebih memilih game kekerasan 
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dan kompetitif dibandingkan anak perempuan. Glaubke juga menambahkan 

berdasarkan status sosial ekonomi (SES), tingkat pendidikan orang tua, dan ras 

mempengaruhi akses anak ke komputer dan internet, sehingga terjadi kesenjangan 

digital. SES yang lebih tinggi tentu saja memiliki lebih banyak akses ke komputer 

dan internet dibandingkan SES rendah (hlm. 10-11). 

Hal serupa juga telah diungkapkan oleh Wartella, dkk. (2002) bahwa 

perbedaan gender, usia, dan status sosial ekonomi berpengaruh terhadap 

penggunaan media dan akses ke komputer dan internet (hlm. 7-11). 

2.2. GUI (Graphical User Interface) 

Spuy (2009) mengemukakan bahwa GUI (Graphical User Interface) merupakan 

interaksi antara user dengan software melalui bantuan grafis berupa buttons, text 

boxes, dan windows. Seorang GUI designer tidak hanya membutuhkan 

pengetahuan yang mendalam mengenai software tetapi juga perlu memahami 

psikologi dari orang yang menggunakannya. Bagaimana orang menggunakan 

software dan bagaimana membuat software mudah digunakan, inilah yang dikenal 

sebagai usability (hlm. 168). 

Spuy melanjutkan bahwa dua prinsip dasar yang dapat dipertimbangkan 

ketika mendesain GUI yaitu, simple dan jelas (hlm. 169). Hal tersebut didukung 

oleh Schaffer (1993) bahwa prinsip-prinsip desain untuk menghasilkan desain 

GUI yang baik adalah menggunakan kata yang sedikit, kalimat yang pendek dan 

kalimat aktif, serta menghindari penggunaan huruf kapital karena akan 

menurunkan kecepatan membaca sebesar 14-20% (hlm. 7). Bates (2004) 
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menambahkan bahwa sangat penting untuk mempertahankan interface yang 

simple, dan tidak memberikan user pilihan yang terlalu banyak sekaligus. Penting 

juga membuat button dengan ukuran yang besar dan mudah untuk ditekan, karena 

user anak-anak belum memilki keterampilan motorik untuk melakukan manuver 

kursor pada layar (hlm. 80). 

 
 

 

 

 

 

 

Pedersen (2003) berpendapat bahwa GUI adalah bagaimana user melihat 

grafis yang ditampilkan dan presentasi dari permainan serta bagaimana 

berkomunikasi dengan permainan melalui berbagai perintah, seperti pengaturan 

permainan, perangkat input (joystick, mouse, steering wheels), di tampilan layar 

(ikon dan tombol), waktu mekanik (indikator kecepatan atau tekanan), juga teks 

dan pesan perintah verbal melalui speaker untuk suara permainan atau respon 

verbal. User interface adalah aspek yang paling penting dari permainan karena 

bagaimana pemain melihat dan berinteraksi dengan produk. User interface harus 

menyediakan ikon, tombol, dan menus yang mudah dikenali. Menambahkan tool 

Gambar 2.1. Contoh GUI 
(http://seattleseoconsultant.com/wp-content/uploads/2013/10/good-ui-design-metro.jpg) 
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tips atau deskripsi kecil ketika mouse berada diatas item dalam permainan 

membantu pemain memahami kontrol input. Merancang mouse over yang apabila 

tombol atau ikon diklik bersamaan dengan suara yang dapat didengar, juga akan 

memperkuat kontrol input (hlm. 121-122). 

2.3. Interaktivitas 

Anderson (2009) mendefinisikan interaktivitas dari sudut pandang sosiologis yaitu 

tindakan yang dilakukan dua orang atau lebih dan juga pada hubungan antara 

manusia dengan komputer. Menurut Bates (2004) interaktivitas penting dalam 

setiap genre permainan, terutama dalam permainan anak-anak. Setiap kali 

melakukan interaksi dengan permainan, mereka sangat ingin melihat sesuatu 

terjadi pada layar (hlm. 80). 

2.3.1. Pola Interaksi 

Menurut Tomaszewski (2005) interaksi naratif adalah pengarahan plot atau alur 

cerita yang dapat dilakukan oleh penonton tetapi dalam lingkup yang kecil, seperti 

pemilihan karakter, sudut pandang, atau genre cerita. Tomaszewski juga 

mengungkapkan teori dari Meadows tentang jenis-jenis plot atau alur cerita, yaitu: 

1. Nodal Plot 

Nodal Plot merupakan alur yang memberikan kendali kepada penulis cerita. 

Pada plot ini user dilibatkan dalam pengambilan keputusan untuk 

melanjutkan cerita ke tahap berikutnya. Nodal plot semuanya narasi, karena 

memiliki narasi yang kuat tetapi interaksinya tidak mengubah cerita. 
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2. Modulated Plot 

Modulated Plot merupakan alur yang memiliki beberapa alternatif cerita, 

sehingga user dapat memilih urutan cerita kemudian menghasilkan ending 

yang berbeda. Penulis cerita ingin agar user merasakan alur cerita dan 

pengalaman yang berbeda ketika menggunakan alur ini. 

 
3. Open Plot 

Open Plot merupakan alur yang memungkinkan user menciptakan alur cerita 

sesuai dengan keinginannya sendiri, sehingga user bebas mengeksplorasi 

cerita, namun menghasilkan ending yang tidak jelas. 

 
 
 
 

Gambar 2.2. Nodal Plot 
(http://www2.hawaii.edu/~ztomasze/ics699/intnarr.html) 

 

Gambar 2.3. Modulated Plot 
(http://www2.hawaii.edu/~ztomasze/ics699/intnarr.html) 
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2.4. Karakter Desain 

Menurut Roberts (2011) merancang karakter sebaiknya dibuat simple. 

Kesederhanaan ini akan mempercepat proses pengerjaan animasinya, hal ini 

sangat penting untuk efisiensi waktu. Kebanyakan desain karakter yang rumit 

ingin menampilkan kerumitan dari desainnya tersebut dan memakan banyak 

waktu untuk membuat penonton memperhatikan details. Namun, penonton akan 

merasa jenuh melihat animasi yang lambat (hlm. 106-107). 

Roberts juga menambahkan perlunya menganalisis karakter sebagai dasar 

untuk menghidupkan karakter tersebut. Selain membuat pertanyaan seperti yang 

disebutkan di atas, penting untuk membuat list karakterisasi yang ada pada 

karakter, seperti tamak, egois, kutu buku, pemarah, melankolis dan sebagainya 

(hlm. 310). 

2.4.1. Three Dimensional Character 

Sheldon (2004) mengemukakan ada tiga dimensi karakter, yaitu physical, 

sociological, and psychological. 

 

Gambar 2.4. Open Plot 
(http://www2.hawaii.edu/~ztomasze/ics699/intnarr.html) 
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1. Physical Character 

Physical karakter penting untuk memberikan entry point yang unik ke dalam 

cerita. Fisik merupakan bagian yang terlihat secara visual sehingga melalui 

physical karakter dapat mencerminkan kepribadian, tingkah laku, dan 

keterampilan karakter (hlm. 38). 

2. Sociological Character 

Sociological karakter dimaksudkan untuk memberikan masa lalu pada 

karakter, yang juga mencakup pendidikan, lingkungan, dan budaya karakter. 

Hal ini penting untuk menambah bobot penilaian karakter dan membuat 

karakter lebih menarik (hlm. 38-39). 

3. Psychological Character 

Psychological karakter yaitu penjelasan mengenai sifat karakter melalui 

tindakan, pandangan, dan sikap karakter tersebut. Dalam sebuah cerita, 

karakter tidak seutuhnya menjelaskan tentang dirinya sendiri, karena akan 

terasa membosankan. Menjadi hal yang menarik apabila ada sisi lain yang 

tidak diketahui oleh penonton tentang diri karakter (hlm. 39-40). 

2.4.1. Character Hierarchy 

Menurut Bancroft (2006) ada enam kategori utama dalam mendesain karakter, 

yaitu: 
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1. Iconic 

Sangat simple, stylized namun tidak terlalu ekspresif. Pada bagian mata 

biasanya menggunakan lingkaran tanpa pupil, contohnya Mickey Mouse dan 

Hello Kitty. 

 
2. Simple 

Sangat stylized, tetapi lebih ekspresif dibandingkan karakter iconic. Gaya ini 

lebih sering digunakan pada televisi dan web, contohnya Fred Flinstone, 

Sonic the Hedgehog, dan Dexter’s Lab. 

Gambar 2.5. Contoh Karakter Iconic 
(http://img1.wikia.nocookie.net/__cb20130927025337/the-mystery-case-

files/images/d/d4/Mickey_Mouse.png) 
 

Gambar 2.6. Contoh Karakter Simple 
(http://img2.wikia.nocookie.net/__cb20110919071811/flinstones/images/a/ad/Fred_Flintstone.png) 
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3. Broad 

Kategori ini dibutuhkan untuk kartun, dan lebih ekspresif dibandingkan dua 

kategori di atas. Biasanya pada bagian mata dan mulut memiliki ukuran yang 

besar dikarenakan ekspresi yang ekstrim untuk menimbulkan sensasi humor, 

contohnya The Wolf in Tex Avery cartoons dan Roger Rabbit. 

4. Comedy Relief 

Berbeda dengan broad, kategori ini mencapai sensasi humor melalui akting 

dan dialog. Pada saat bersamaan dalam adegan tertentu karakter 

membutuhkan lelucon namun tetap berakting dengan mulus. Disney juga 

menggunakan teknik ini, contohnya Nemo, Mushu, dan Kronk.  

Gambar 2.7. Contoh Karakter Broad 
(http://www.cottet.org/avery/av/w09.png) 
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5. Lead Character 

Karakter utama membutuhkan interaksi/hubungan dengan penonton sehingga 

mereka harus dapat berakting seperti manusia. Oleh karena itu, mereka 

membutuhkan proporsi anatomi yang realistis dan ekspresif pada wajah, 

contohnya Sleeping Beauty, Cinderella, dan Moses from Prince of Egypt.  

 

 

 

 

 

 

6. Realistic 

Kategori ini yang paling banyak digunakan dalam pembuatan karakter strong-

effects di film monster, karakter dalam komik, dan beberapa computer-graphics 

animated film, contohnya The Princess in Shrek (hlm. 18-20). 

Gambar 2.8. Contoh Karakter Relief 
(http://disney.wikia.com/wiki/File:Mushu_KH.png) 

 

Gambar 2.9. Contoh Lead Character 
(http://disney.wikia.com/wiki/File:1959_aurora_(sleeping_beauty).png) 
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2.4.2. Basic Elements of Character Design 

Menurut Bancroft (2006) rahasia untuk membuat sebuah kartun yang baik adalah 

ketika tahu kapan waktunya harus berhenti menggambar, dan terkadang hal itu 

terasa sulit dilakukan daripada lanjut menambahkan details. Bancroft juga 

memaparkan sebelum memulai menciptakan karakter perlu diketahui ada 

beberapa elemen dasar yang akan diaplikasikan untuk membantu mendesain 

karakter, yaitu shape, size, dan variance, namun ia lebih suka menyebutnya 

dengan sebutan meat, potatoes, dan veggies (hlm. 27-28). 

2.4.2.1. Shape 

Bancroft (2006) mengatakan secara keseluruhan shape akan 

memperlihatkan personality karakter bahkan sebelum karakter tersebut 

mengucapkan kata. Kunci untuk menciptakan kembali desain yang sama 

dari berbagai angles dan poses, yaitu mengetahui bagaimana memecahkan 

Gambar 2.10. Contoh Karakter Realistic 
(https://thegingerrevolutionmovement.wordpress.com/tag/little-orphan-annie/) 
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karakter menjadi basic shapes (hlm. 28). Bancroft juga menambahkan 

basic shapes ini akan memberikan gambaran yang diperlukan untuk 

menjelaskan mengenai karakter. Mereka akan menjadi dasar untuk ciri-ciri 

sifat dan keseluruhan sikap dari personality karakter (hlm. 32). 

1. Circles: ciri khas yang digunakan untuk menggambarkan karakter 

yang baik, menarik, cute, cuddly, dan friendly types. Contohnya Santa 

Claus, anak bayi, binatang berbulu halus, dan wanita cantik. 

2. Squares: biasanya menggambarkan karakter yang dapat diandalkan 

atau kuat/kokoh. Contohnya Superman dan karakter-karakter 

superhero lainnya. 

3. Triangles: biasanya melambangkang karakter bad guy, penjahat, 

menyeramkan, dan mencurigakan. Contohnya Darth Vader, 

Maleficent, dan karakter penyihir (hlm. 33-35). 

2.4.2.2. Size  

Menurut Bancroft (2006) hubungan antara size dengan shape membuat 

desain yang kuat dan lebih menarik secara visual. Size-relationship 

principle dapat diaplikasikan terhadap banyak bagian-bagian berbeda dari 

sebuah karakter. Hal ini akan membuat desain karakter menjadi lebih 

dinamis. Namun perlu diperhatikan, penggunaan size-relationship jika 

terlalu berlebihan akan terlihat datar dan aneh. Bancroft menambahkan 

sekalipun rumbaian rambut juga dapat mengaplikasikan prinsip dari size-

relationship. Di Disney, mereka sangat berhati-hati dalam menggambar 
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rambut dengan berbagai macam ukuran dan bentuk yang memungkinkan, 

karena variasi ini maka gambar menjadi luas dan banyak.  Ini berguna 

untuk menciptakan tekstur-tekstur berbeda dari bulu dan rumbai dengan 

menggambar salah satunya lebih kaku atau lebih bundar. Rumbai rambut 

yang bundar akan terlihat lebih lembut, sementara rambut kaku terasa 

lebih kasar (hlm. 36-38). 

2.4.2.3. Variance 

Bancroft (2006) mengatakan bahwa dalam variasi desain merujuk pada 

pengaturan jarak antara variasi sizes dan shapes. Menciptakan banyak 

variasi di dalam desain akan memberikan kekuatan dan dorongan untuk 

merubah sebuah desain yang baik menjadi sebuah desain yang hebat (hlm. 

40-41). Berikut beberapa prinsip desain yang akan membantu dalam 

menggunakan variance, yaitu: 

1. Contrast in line: Dapat diaplikasikan dengan berbagai macam 

ketebalan dan panjang, kontras dari ketebalan dan panjang garis akan 

memberi perhatian lebih secara visual. 

2. Straight lines juxtaposed against curves: Dapat membuat sebuah 

desain lebih hidup, lincah dan menarik dengan meletakkan sebuah 

garis kurva berlawanan dengan garis lurus, maka lebih dinamis dan 

menghindari garis yang sejajar. 
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3. Recurring shapes within the design: Dapat membantu menciptakan 

sebuah tema. Perbedaan ukuran dari pengulangan bentuk menambah 

variasi. 

4. Negative space: Ruang atau celah diantara bentuk yang diciptakan, 

akan membantu mendefinisikan karakter secara visual. Variasi 

negative shape juga saling mempengaruhi satu sama lain, maupun 

positive shape membuat siluet karakter lebih  kuat dan menarik. 

2.4.3. Animal Character Design 

Bancroft (2006) menjelaskan ketika mendesain karakter hewan, perlu diketahui 

apakah karakter tersebut lebih menyerupai hewan atau manusia. Hal ini akan 

menentukan seberapa realistis atau catoonish desain hewan tersebut nantinya. Jika 

karakter hewan memiliki banyak karakteristik manusia, maka mendesain hewan 

lebih banyak menggunakan cara anthropomorphic. Anthropomorphic memiliki 

banyak kemiripan dengan hewan aslinya, tetapi ia berdiri dengan dua kaki seperti 

manusia dan dapat membuat gerakan-gerakan layaknya seorang manusia. Seorang 

animator harus dengan cepat dapat mengetahui anatomi dasar hewan yang 

digambar (hlm. 83-86). 

Bancroft juga menambahkan bahwa cuteness merupakan faktor yang 

cukup penting dalam mendesain karakter hewan. Permainan proporsi adalah cara 

untuk membuat cute desain, yaitu dengan menggambar kepala yang besar dan 

tubuh yang kecil. Mata yang besar dan hidung yang kecil juga akan membantu 

agar gambar terlihat cute (hlm. 90). 
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2.5. Visualisasi 

Menurut Park (2007) dalam membuat sebuah tampilan visual yang baik 

diperlukan elemen-elemen dasar desain, yaitu point, line, shape, texture, space, 

size, color yang dikomposisikan sedemikian rupa. Elemen-elemen dasar desain 

tersebut saling terkait satu sama lain. Contohnya kumpulan point menciptakan 

line kemudian dapat menghasilkan sebuah form. Ini adalah hubungan elemen-

elemen visual di dalam desain yang menciptakan sebuah struktur visual yang 

nyata (hlm. 12). 

Barfield (2004) menambahkan ada beberapa elemen dasar dalam 

membangun sebuah media yaitu kreatif desain, inspirasi, antusiasme, 

keterampilan dan pengetahuan serta pengalaman. Namun selain itu, ia juga 

menambahkan elemen yang tidak kalah pentingnya, yaitu text, layout, icons, 

sound, color, video dan animation. Elemen-elemen dasar yang telah disebutkan di 

atas dimaksudkan untuk membuat tampilan terlihat lebih efektif dan menarik 

(hlm. 35-36). 

2.5.1. Prinsip Desain 

Lauer dan Pentak (2008) menyebutkan ada enam prinsip desain, yaitu: 

1. Design Process 

Proses mendesain yang dilakukan secara bertahap mulai dari berpikir, 

mencari, dan mengerjakan untuk mencapai hasil yang maksimal. 
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2. Unity 

Presentasi dari gambar yang terintegrasi. Unity berarti adanya harmoni antara 

unsur-unsur desain yang terlihat memiliki hubungan visual. 

3. Emphasis dan Focal Point 

Penekanan elemen pada awal yang dapat menarik perhatian dan mendorong 

viewer untuk melihat lebih dekat. 

4. Scale dan Proportion 

Skala dan proporsi adalah istilah terkait. Skala juga merupakan kata lain dari 

ukuran, proporsi sendiri mengacu pada ukuran relatif atau penilaian ukuran 

terhadap sebuah elemen. 

5. Balance 

Keseimbangan yang memberikan rasa stabilitas pada desain. 

6. Rhythm 

Irama melibatkan pengulangan yang jelas dari elemen-elemen yang sama atau 

hanya sedikit dimodifikasi sehingga seolah-olah ada pergerakan. 

2.5.2. Elemen Desain 

Lauer dan Pentak (2008) menyebutkan ada tujuh elemen desain, yaitu: 

1. Line 

Kumpulan titik yang menghasilkan garis panjang dan digunakan untuk 

mimisahkan antar bagian desain. 

2. Shape/Volume 
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Shape atau bentuk adalah kumpulan garis atau warna yang secara persepsi 

visual membentuk bidang. Shape biasa dianggap sebagai elemen 2D dan 

volume dipergunakan untuk elemen 3D. 

 

3. Pattern dan Texture 

Pattern biasanya diartikan sebagai pengulangan desain dengan motif yang 

sama. Texture juga sering mengulangi, namun variasinya tidak melibatkan 

keteraturan yang sempurna. 

4. Illusion of space 

Sebuah ilusi yang sengaja diciptakan untuk mendapatkan efek atau kesan 

kedalaman ruang baik pada desain 2D maupun 3D. 

5. Illusion of motion 

Sebuah ilusi yang sengaja diciptakan untuk mendapatkan efek perpindahan 

atau  kesan pergerakan baik dalam desain 2D maupun 3D. 

6. Value 

Value dalam istilah artistik diartikan sebagai terang dan gelap. 

7. Color 

Warna merupakan properti cahaya, bukan objek itu sendiri. Warna memiliki 

dasar, naluriah, dan daya tarik visual. Setiap warna memiliki kesan yang 

berbeda tergantung dari pengaplikasiannya. 

2.5.3. Prinsip Gestalt 

Park (2007) memaparkan bahwa istilah grid system dalam desain visual merujuk 

pada sebuah sistem pendukung yang menyusun elemen-elemen desain ke dalam 
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sebuah layout. Park juga menambahkan Teori Gestalt membantu penerapan 

pentingnya sebuah grid system dalam desain visual kepada orang-orang untuk 

mengatur penyerapan informasi secara konsisten dan sistematis. Gestalt 

merupakan bahasa Jerman yang berarti shape/form. Teori Gestalt ditemukan oleh 

Max Wertheimer pada tahun 1910, teori tersebut menjelaskan tentang bagaimana 

mempersepsikan sebuah obyek. Prinsip-prinsip Gestalt, yaitu: 

1. Proximity 

Elemen-elemen yang memiliki jarak berdekatan akan dikelompokkan menjadi 

satu kesatuan.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Similiarity 

Obyek-obyek yang memiliki kesamaan bentuk, ukuran atau warna akan 

dikelompokkan bersamaan. 

 

 

 

Gambar 2.11. Proximity 
(http://linasukardi.blogspot.com/2012/09/week-5-gestalt-effects-schema-theory.html) 
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3. Closure 

Obyek-obyek akan dikelompokkan secara bersamaan walaupun obyek tersebut 

tidak memiliki bentuk yang utuh. 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Simplicity 

Obyek-obyek akan disusun menjadi lebih simple sesuai dengan symmetry, 

regularity dan smoothness (hlm. 70-71). 

Gambar 2.12. Similiarity 
(http://linasukardi.blogspot.com/2012/09/week-5-gestalt-effects-schema-theory.html) 

 

Gambar 2.13. Closure 
(http://charlotte1999.wordpress.com/2013/02/17/229/) 
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2.6. Psikologi Anak 

Menurut Kartono (1995) anak-anak tidak dapat bercerita tentang keadaan diri 

sendiri dan tidak mampu mengungkapkan kehidupan psikis-nya. Oleh sebab itu, 

apabila ingin memahami kehidupan anak bayi dan anak-anak yang masih sangat 

muda, maka perlu mendekatkan diri pada observasi terhadap tingkah laku anak-

anak tersebut. Ketika anak-anak menjadi lebih dewasa, dapat lebih mudah 

Gambar 2.14. Simplicity 
(https://www.siggraph.org/education/materials/HyperVis/vision/percorg.htm) 

 

Gambar 2.15. Gestalt Illustration 
(http://yusylvia.wordpress.com/2010/03/18/gestalt-definition/) 
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melakukan observasi terhadap tingkah lakunya serta mendengarkan cerita tentang 

keadaan dirinya. 

Kartono menegaskan perlu disadari bahwa tidak semua anak bersedia 

menceritakan isi hatinya kepada orang lain. Ada rasa malu atau takut yang 

menghalangi diri anak untuk mengungkapkan pikiran dan perasaannya, bahkan 

terhadap orang tuanya sendiri (hlm. 7).  

2.6.1. Pendekatan Obyektif dan Pendekatan Subyektif 

Kartono (1995) menyatakan bahwa ada beberapa cara pendekatan yang dapat 

dilakukan untuk mengadakan studi terhadap kehidupan anak-anak, yaitu dengan 

pendekatan obyektif dan pendekatan subyektif. 

1. Pendekatan Obyektif 

Pendekatan obyektif dilakukan dengan observasi secara teratur dan sistematis 

serta mengukur dimensi-dimensi obyektif yang tampak pada perilaku anak. 

Contohnya dengan mengukur berat dan tinggi badan anak, kemampuan 

menggunakan jari-jemari, kemahiran berjalan, kemajuan bahasa, prestasi 

sekolah dan sebagainya. Pendekatan secara obyektif sifatnya impersonal 

karena menyajikan informasi obyektif dan kuantitatif yang bisa diukur secara 

cermat. 

2. Pendekatan Subyektif 

Pendekatan subyektif, yaitu tidak meneliti setiap potensi yang dapat dilihat 

atau diukur, melainkan mencatat antara lain isi kehidupan batiniah anak, 
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pendapat dan pandangannya, keinginan dan perasaannya yang paling dalam, 

dan lain-lain. Pendekatan subyektif berusaha menjelaskan perasaan dan 

pikiran anak menurut kriteria anak sendiri. Contohnya anak merasa sebagai 

anak besar, anak yang dilupakan, anak raja, anak tiri, dan lain-lain. 

Pendekatan secara subyektif sifatnya personal atau pribadi karena 

memberikan informasi subyektif dan kualitatif yang sukar diukur dengan 

cermat. 

Oleh karena itu, untuk memahami pribadi anak dengan lebih tepat dan cermat, 

sebaiknya mengkombinasikan pendekatan obyektif dan pendekatan subyektif 

(hlm. 10-11). 

Kartono juga menambahkan selain pendekatan obyektif dan subyektif, ada 

beberapa pendekatan dengan cara lain, yaitu: 

1. Eksperimen: dengan memberikan tugas atau kegiatan percobaan pada anak, 

dapat diperoleh banyak data informatif tentang kemampuan anak-anak. 

Namun perlu diingat ini hanyalah pelengkap dan tidak dapat diganti sebagai 

observasi intensif. 

2. Metode klinis: dalam klinik-klinik spesial, dengan kondisi khusus berusaha 

mengamati kemampuan anak-anak untuk tujuan medis. 

3. Metode pengumpulan: metode pendekatan yang tidak langsung, melainkan 

melalui gambar-gambar, sketsa, karangan prosa dan puisi, hasil pekerjaan 

tangan, ucapan-ucapan ketika bermain, dan lain-lain. 
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4. Opname film: menggunakan bantuan alat-alat kinematografis untuk 

mempelajari berbagai macam tingkah laku anak, seperti reaksi terkejut, takut, 

kemarahan dan kebahagiaan. Keuntungannya ialah film tersebut dapat diputar 

ulang agar orang lain dapat mempelajarinya lebih teliti. 

5. Metode angket dan metode statistik: dengan cara mengirimkan banyak kertas 

angket berisikan daftar pertanyaan yang akan dijawab oleh orang tua. Data 

yang diperoleh dari orang tua ini kemudian dikategorikan lalu dibuat data 

statistik dan selanjutnya dianalisa secara cermat. 

6. Metode biografis: dengan mengadakan perbandingan antara berbagai macam 

biografi anak, otobiografi, dan catatan kenangan masa kanak-kanak sebanyak 

mungkin, sehingga dapat diperoleh data psikologis yang diperlukan. 

7. Wawancara: dengan mengajak anak untuk bercakap-cakap, baik secara 

individu maupun berkelompok. Wawancara tidak hanya dilakukan dengan 

anak, tetapi perlu dilakukan wawancara dengan orang tua, guru, nenek, dan 

orang-orang yang memiliki hubungan erat dengan anak. Hal ini bertujuan 

untuk mendapatkan informasi yang otentik (hlm. 14-16). 

2.6.2. Pengaruh Bermain Bagi Perkembangan Anak 

Hurlock (1978) menjelaskan arti kata bermain/play adalah setiap kegiatan yang 

dilakukan untuk kesenangan yang ditimbulkannya, tanpa mempertimbangkan 

hasil akhir. Bermain dilakukan secara sukarela tanpa ada paksaan atau tekanan 

dari luar. Hurlock juga menyebutkan beberapa pengaruh bermain bagi 

perkembangan anak, antara lain: 
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1. Perkembangan fisik 

2. Dorongan berkomunikasi 

3. Penyaluran bagi energi emosional yang terpendam 

4. Penyaluran bagi kebutuhan dan keinginan 

5. Sumber belajar 

6. Rangsangan bagi kreativitas 

7. Perkembangan wawasan diri 

8. Belajar bermasyarakat 

9. Standar moral 

10. Belajar bermain sesuai dengan peran jenis kelamin 

11. Perkembangan ciri kepribadian yang diinginkan (hlm. 320-323). 

2.6.3. Faktor Yang Mempengaruhi Permainan Anak 

Menurut Hurlock (1978) ada beberapa faktor yang dapat mempengaruhi 

permainan anak, yaitu: 

1. Kesehatan: untuk bermain aktif dan olahraga dibutuhkan kesehatan serta 

energi yang prima. Anak yang kekurangan tenaga lebih menyukai hiburan. 
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2. Perkembangan motorik: permainan anak pada setiap usia melibatkan 

koordinasi motorik, sehingga pengendalian motorik yang baik 

memungkinkan anak terlibat dalam permainan aktif. 

3. Intelegensi: pada setiap usia, anak yang pandai lebih aktif dibandingkan 

dengan yang kurang. Upaya menyeimbangkan faktor fisik dan intelektual 

yang nyata dapat diperlihatkan oeh anak yang pandai. 

4. Jenis kelamin: perbedaan jenis kelamin mempengaruhi jenis permainan. Anak 

laki-laki cenderung lebih kasar dan menyukai permaian serta olah raga 

dibandingkan dengan anak perempuan. 

5. Lingkungan: anak dari lingkungan yang buruk kurang bermain daripada anak 

lainnya karena faktor kesehatan yang buruk, kurang waktu dan peralatan. 

Anak yang berasal dari lingkungan desa permainannya juga berbeda dengan 

anak yang berasal dari lingkungan kota. 

6. Status sosioekonomi: perbedaan status sosioekonomi mempengaruhi jenis 

permainan anak, buku yang dibaca, film yang ditonton dan jenis rekreasi 

anak. 

7. Jumlah waktu bebas: bergantung pada status ekonomi keluarga. Apabila anak 

menghabiskan waktu luang mereka untuk mengerjakan pekerjaan rumah 

tangga, maka anak akan merasa lelah untuk bermain. 
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8. Peralatan bermain: berpengaruh terhadap sifat permainan anak. Contohnya 

jika mainan anak di dominasi dengan balok, kayu, cat air,  maka permainan 

anak lebih cenderung bersifat konstruktif (hlm. 327). 

 

 

Perancangan Media..., Elva Angeline, FSD UMN, 2015




