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ABSTRAK 

 

Praktekmakanubi-ubiansebagaivariansumberkarbohidratpentingdilakukanpadaanakusiadinikhususnyausia 3 tahun. 

Padausiatersebutanakberadadalamfasekritispembentukankebiasaandanpreferensimakan. Praktekmakanhendaknyadilakukanbersamaandengansebuahkegiatanpengenalantentangmakanan 

yang hendakmerekamakan.Tidakhanyapengenalantentangfisik, carapengolahandandarimanamakanantersebutberasal, 

namunjugapengenalanakanmanfaatnyasehinggaanaktidakmerasaasingdanmaumencobamakanantersebut. 

Kegiatantentangpengenalanmanfaatmakananbiasanyadilakukansecaralisantanpamenggunakansaranaperaga  yangkonkret , sehinggakegiatankurangdapatmenarikantusiasmeanak.Hal 

tersebutterjadikarenamenurut Montessori, padausiatersebutanaksedangberadadalamfaseabsorbent mind,  dimanamerekamemahamibelajarsesuatu, 

danmembangunkognitifmelaluisensorimereka.Kegiatanpengenalanakanlebihefektifapabiladitunjangdengansaranayang konkret, 

dengantidakhanyamelibatkaninderapenglihatandanpendengaranmereka, namunjugainderaperabaanmerekasertamemilkiunsur yang disenangianakyaitupermainan, visual 

karakterdanefekcahaya. 

Olehkarenaitu, perluadanyasarana yang memfasilitasikegiatanpengenalanmanfaatubisebagaivariansumberkarbohidratkepadaanakusiadini. Saranabersifatkonkret yang 

dapatdilihatdandisentuholehanak,sertamemilkiunsur yang disenangianakyaitupermainan, visualkarakter, 

efekcahaya.Saranatersebutdapatmembuatanakbersediadanantusiasuntukmencobamakananpokokberagamsepertinasiubi. 

Adapunmanfaatdaripraktekdiversifikasimakanansendiriadalahuntukpemenuhangiziberagam, 

menghindarkanmasyarakatdariketergantunganakansalahsatujenismakananpokoksehinggadapatmemperkuatketahananpangandalamnegeridanmeminimalisirkerusakanlingkunganakibatdari

pertanianmonokultur. 

 

Kata kunci:diversifikasi, makanan, permainan, anak 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 “Old habbit die hard so make a new one.” (Casson, 2005) 

Kegiatan makan merupakan sebuah kebiasaan yang tidak mudah untuk 

diubah. Oleh karena itu meskipun telah banyak penjelasan bahwa praktek 

diversifikasi pangan berbasis lokal berupa ubi-ubian memiliki banyak dampak 

yang positif, tidak lantas membuat seseorang mau mendiversifikasi 

makananya (Casson, 2005).  

Adapun manfaat diversifikasi anatara lain, meningkatkan ketahanan pangan, 

meminimilasir terjadinya kerusakan lingkungan akibat pertanian monokultur, 

serta bermanfaat bagi tubuh kita karena mengandung vitamin yang lebih 

beragam dibanding nasi. 

 Cara yang dapat dilakukan untuk mengubah kebiasaan makan adalah 

dengan menciptakan kebiasaan makan baru. Menciptakan sebuah kebiasaan 

makan paling efektif dilakukan pada usia 3 tahun, karena pada usia tersebut 

anak berapa pada fase kritis pembentukan preferensi dan kebiasaan makan 

(Laura Bellows, 2006).  

Berdasarkan hasil wawancara dari Ir. Arofa Noor Idriyanti, M.Si untuk 

mendukung program diversifikasi makanan, pemerintah juga telah melakukan 

penyuluhan kepada guru TK untuk melakukan praktek diversifikasi pangan. 

Beliau menambahkan bahwa penggunaan kit dan pengolahan makanan lokal 

menjadi makanan yang telah mereka kenal juga dibutuhkan untuk mendukung 

kegiatan pengenalan makanan baru. 

Berikut beberapa hasil temuan tentang praktek diversifikasi makan 

makanan pokok beragam berbasis lokal,di  TK Warna-Warni Yogyakarta: 

o Praktek makan makanan pokok selain nasi berupa ubi-ubian hanya 

dilakukan dalam bentuk snack berupa gethuk. 

o Anak kurang menunjukan antusiasme terhadap kegiatan pengenalan 

ubi sebagai makanan pokok. Terlihat dari perilaku anak yang tampak 

kurang fokus dan main sendiri di kelas selama kegiatan pengenalan. 

Hal tersebut terjadi karena kegiatan pengenalan hanya diberikan 

melalui cerita lisan tanpa menggunakan saran peraga. Padahal pada 

usia 3-4 tahun  anak menggunakan sensory mereka untuk memahami 

dan mengenal sesuatu. 

o  Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan, salah satu makanan 

sumber karbohidrat lokal yang cukup sesuai dengan anak adalah 

berupa nasi ubi. 

o Penyampaian manfaat makanan secara sederhana bahwa ubi 

menyehatkan dan membuat tubuh menjadi kuat dapat membuat anak 

bersedia untuk mencicipi makanan baru. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 Kebutuhan pengenalan makanan yang dirasa baru yaitu nasi ubi sebagai 

variasi makanan pokok sumber karbohidrat berbasis lokal yang menyehatkan 

karena memiliki kandungan vitamin yang lebih bervariatif dibanding nasi 

putih kepada anak usia 3-4 tahun dengan menggunakan sarana yang konkret, 

dan melibatkan sensori anak. 

 Kebutuhan sarana pengenalan makanan yang konkret dapat disentuh serta 

memiliki unsur yang disukai anak seperti visual karakter agar kegiatan 

pengenalan menjadi menyenangkan, sehingga anak tertarik untuk 

mencobanya.. 

 Kebutuhan sarana pengenalan makanan yang menyenangkan dengan 

mempertimbangkan keamanan dan kenyamanan anak.  

 

1.3  Pernyataan Desain 

Sarana pengenalan makanan yang dirasa baru yaitu ubi-ubian sebagai 

variasi makanan pokok sumber karbohidrat berbasis lokal yang menyehatkan 

karena memiliki kandungan vitamin yang lebih bervariatif dibanding nasi 

putih kepada anak usia 3-4 tahun. Sarana tersebut dapat disentuh anak, serta  

menghadirkan visual karakter. Pengoperasian sarana dilakukan oleh anak 

dengan melibatkan motorik halus tangan mereka secara langsung sehingga 

faktor keamanan dan kenyamanannya pun dipertimbangkan. Sarana tersebut 

tersebut diharapkan dapat menunjang kegiatan pengenalan ubi sebagai varian 

makanan pokok menjadi menyenangkan sehingga anak tertarik untuk 

mencobanya.  

 

1.4   Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari sarana yang diusulkan antara lain : 

 Memberikan alternatif cara  pengenalan makan makanan yang dirasa baru 

yaitu nasi ubi sebagai variasi makanan pokok sumber karbohidrat berbasis 

lokal yang menyehatkan karena memiliki kandungan vitamin yang lebih 

bervariatif dibanding nasi putih kepada anak 3-4 tahun. 

 Memenuhi kebutuhan pemahaman anak tentang apa yang mereka makan dan 

manfaatnya. 

 Memberikan gambaran manfaat makan varsiasi sumber karbohidrat dengan 

melibatkan sensori anak. Melatih kebiasaan anak untuk mau mencoba varsiasi 

makan makanan baru dimulai dari usia dini 

Manfaat dari sarana yang diajukan antara lain :: 

 Anak tidak merasa asing dan senang untuk mencicipi variasi makanan dirasa 

mereka baru. 

Kesadaran tentang makanan. 

Pemahaman anak tentang manfaat makanan meningkat 

 Anak terbiasa terbuka menerima variasi makanan agar tidak tergantung 

kepada salah satu bahan pangan saja.  

Menurunkan kebiasaan makan makanan yang bervasriasi sehingga sehingga 

cita-cita diversidikasi terpenuh 

 

1.5 Batasan Produk 

 Digunakan untuk mengenalkan makanan baru makanan pokok sumber 

karbohidrat alternative khususnya nasi ubi ungu, kuning dan kayu.  
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 Disesuaikan dengan standard keamanan, kenyamanan dan kemampuan 

motorik anak usia 3-4 tahun. 

 Dioperasikan sendiri oleh anak dengan pegawan orang dewasa. 

 Dapat digunakan oleh anak laki-laki dan perempuan. 

 

1.6  Metode Desain 

1. Studi kasus dilakukan di salah satu TK di Yogyakarta yaitu TK Warna-

Warni. Latar belakang pemilihan TK Warna-Warni sebagai tempat 

melakukan studi kasus karena murid di TK tersebut berusia 3-4 tahun serta 

memiliki jam makan bersama.  

Beberapa tahapan penelitian dilakukan untuk mengetahui permasalahan 

dan jawaban tentang pengenlanan ubi-ubian sebagai sumber varian 

karbohidrat kepada anak usia 3-4 tahun, antara lain sebagai berikut :  

- Studi lapangan  

Mengamati perilaku subyek penelitian di lingkungan yang biasa 

dihadapinya. 

- Studi pustaka  

Mencari  informasi  dan  pengetahuan  dari  literatur  yang  dibutuhkan  

untuk mengetahui dan memahami sumber permasalahan dan cara 

penyelesaiannya. 

- Wawancara dengan ahli.  

Mencari  informasi  dan  pengetahuan  dari  ahli  yang  mengerti  dan  

berpengalaman  terhadap  suatu  masalah  untuk  mengetahui  penyebab  

serta solusi permasalahannya. 

- Uji Coba Makan 

Melakukan praktek uji coba makan ubi sebagai makanan sumber 

karbohidrat. 

2. Metode kreatif Analogi 

Prinsip permainan dari sarana pngenalan makanan menganalogikan sistem 

imun tubuh manusia. Styling dari sarana merupakan analogi dari anak yang 

menggunakan kostum Jawa dan pelindung kepala prajurit Keraton. 

3. Evaluasi  kelayakan  fungsi  produk 

Evaluasi  dilakukan  untuk  menguji  apakah  produk  yang diusulkan   dapat  

digunakan  oleh  pengguna  dan  berfungsi  seperti yang diharapkan. 
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BAB 5. PRESENTASI DESAIN  

5.1 Prototype 

  

Terbuat dari plastik 

ABS golongan 

plastik no 7yaitu 

food grade, dapat 

didaur ulang, tidak 

mudah pecah, tahan 

korosisehingga aman 

digunakan oleh anak 

Analogi anak kostum 

Jawa 

Baterai terletak 

dibagian bawah dan 

tertutup sehingga 

aman dari jangkauan 

anak. 

Ketika pasukan imun ditancap 

pada bagian belakang casing 

maka casing akan menyala 

Semakin banyak pasukan imun 

yang ditancap, nyala casing 

semakin terang 

Saat 

Menyala 
Nyala lampu merupakan 

indikator bahwa imnunO sehat 

Tidak terdapat sudut 

runcing ataupun 

permukaan kasar 

Sumber cahaya berasal dari 

lampu led yang berjumlah 30 

buah 

Sumber energi berasal dari 

battery dengan daya 35,8 watt 

dan dapat bertahan ±2jam 

Rangkaian listrik berada di 

bagian dalam casing sehingga 

tidak dapat dijangkau anak. ©UKDW
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5.1 Prototype  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
Pasukan Imun 

Analogi pelindung kepala prajurit 

Keraton 

Wadah terbuat dari 

kayu 

Panduan pemberian 

jumlah imun 

Tempat meletakan 

buku panduan. Buku 

panduan dapat 

membantu user untuk 

memberikan 

pengenalan tentang 

makanan serta cara 

pengoperasian produk  

kepada anak. 

Tempat meletakan pasukan imun 

sesuai warna dan bentuknya 

Pengoperasiaan imun  dengan 

cara ditancap pada lubang yang 

terdapat pada board sesuai 

dengan bentuk dan warnanya 

Pssukan imun terbuat dari 

plastik ABS 

Ukuran pasukan imun telah 

disesuaikan dengan standard 

keamanan, yaitu 3x3cm, sehingga 

tidak dapat tertelan oleh anak 
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5.2 GAMBAR TEKNIK 
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5.3 Uji Coba Produk 

5.3.1 Profil 

 Nama user : - Jose (anak usia 3 tahun) 

  - Mama Jose (Ibu Centaury) 

 Lokasi : Rumah User 

 Tanggal : 6 Januari 2015 

 Waktu : 17.00 

5.3.2 Tujuan 

Adapun kegiatan uji coba ini bertujuan untuk : 

 Mengetahui respon anak terhadap parktek pengenalan makan makanan sumber 

karbohidrat beragam yaitu makan nasi ubi dengan menggunakan sarana 

ImunO. 

 Mengetahui apakah sarana ini dapat dioperasikan oleh user sesuai dengan 

instruksi yang telah tersedia. 

 Mengevaluasi sarana. 

5.3.3 Kegiatan 

 1. Mamamenyediakan nasi putih dan nasi ubi ungu. 

 2.  Mama memberikan penjelasan tentang nasi putih dan nasi ubi ungu pada Jose. 

 

 

 

 

3. Mama memberikan penjelasan tentang nasi putih dan nasi ubi ungu kepada 

Jose dengan menggunakan ImunO serta cara pengoperasiaannya.  

 

 

 

 

Pada awalnya Jose memilih untuk makan nasi putih dengan alasan bahwa rasa 

nasi putih lebih enak. Namun ketika mama mulai memberikan penjelasan tentang 

jumlah pasukan imun yang didapat melalui kegiatan makan yaitu jika memakan 1 

sendok nasi putih ia hanya mendapat 1 pasukan imun sedangkan jika makan 1 

sendok nasi ubi ungu ia akan mendapat 3 pasukan imun, maka Jose memutuskan 

untuk makan nasi ubi ungu. 

4. Mama menanyakan jumlah nasi yang ingin Jose makan. Jose menyebutkan 

ingin makan 5 sendok agar pasukan imun yang didapat banyak. 

5. Jose pun mendapat pasukan imun, kemudian ia makan dan menancapkan 

pasukan imun pada board sehingga ImunO menyala. 

 

 

 

 

Gambar 5.3.3.2 Jose Makan Nasi Ubi Ungu 

Gambar 5.3.3.1 Mama Memberi Penjelasan Kepada Jose 
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Jose memberikan respon positif dimana ia tampak antusias selama kegiatan. Jose 

mampu memasukan pasukan imun sesuai dengan bentuk lubang pada board. Jose 

mampu menangkap pesan bahwa dengan makan nasi putih ia akan mendapat 1 

pasukan, sedangkan dengan makan nasi ubi ungu ia akan mendapa 3 pasukan. 

Pesan tersebut diingat Jose pada keesokan harinya.  

5.3.4 Evaluasi 

 Terdapat kesalahan dalam pemasangan magnet pada bagian pasukan imun dan 

board sehingga ketika pasukan imun ditancapkan pada board, terjadi reaksi 

tolak menolak.  

 Board tempat menancapkan pasukan imun harusnya dibuat lebih tebal lagi 

sehingga pasukan imun dapat tertancap tanpa menggunakan bantuan magnet 

 

5.4 Kesimpulan dan Saran 

5.4.1 Kesimpulan 

Pengenalan manfaat ubi sebagai varian sumber karbohidrat secara lisan 

tanpa menggunakan sarana peraga kurang dapat menimbulkan antusiasme dan 

ketertarikan anak untuk mencoba makanan baru, yaitu nasi ubi. 

ImunO  dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif sarana untuk 

mengenalkan ubi sebagai varian sumber karbohidrat kepada anak. Visual yang 

nyata, dapat disentuh oleh tangan anak serta adanya unsur yang disukai anak 

seperti permainan, visual karakter dan efek cahaya yang dihadirkan dalam 

poduk dapat menimbulkan antusiasme anak untuk mencoba makanan.  

Dari hasil uji coba produk dapat disimpulkan bahwa: 

 Penyampaian pesan bahwa ubi memiliki kandungan yang lebih beragam yang 

menyehatkan dibanding nasi putih dapat ditangkap anak melalui sistem 

permaianan ImunO. Dimana anak mengetahui bahwa ketika ia makan 1 

sendok nasi putih ia akan mendapat 1 pasukan imun, sedangkan ketika ia 

makan 1 sendok nasi ubi ia akan mendapat 3 pasukan imun. 

 Anak memberikan respon positif terhadap makanan yang mereka rasa baru, 

yaitu nasi ubi ketika menggunakan ImunO. Anak yang awalnya memilih nasi 

putih menjadi mau makan nasi ubi ketika diberi penjelasan dengan 

menggunakan sarana ImunO. 

 Dibutuhkan juga partisipasi aktif dan kreatifitas pengajar untuk menjelaskan 

makanan menggunakan sarana ini sehingga anak semakin antusias mencoba 

makanan. 

 Bentuk board dapat dikembangkan lagi sehingga pasukan imun dapat 

menempel pada board tanpa menggunakan bantuan magnet. 

 Permainan mengumpulkan dan menancapkan pasukan imun berdasarkan 

bentuk lubang dan warna pada board sesuai dengan kemampuan motorik 

halus anak sehingga anak tidak mengalami kesulitan dalam mengoperasikan 

sarana. 

Gambar 5.3.3.3 Jose Mengoperasikan ImunO 
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 Kegiatan pengenalan dengan menggunakan ImunO harus dilakukan secara 

berulang agar anak dapat mengingatnya. 

 

5.4.2 Saran 

 Pengaplikasian prinsip pengajaran dengan unsur permaianan, visual karakter 

dan afek cahaya seperti pada sarana imunO dapat dikembangkan lagi  untuk 

media belajar anak lainnya sehingga proses pembelajaran anak menjadi 

menyenangkan. 

 Bentuk board dipertebal sehingga ketika ditancapkan, pasukan imun dapat 

langsung menempel tanpa menggunakan bantuan magnet.  

 Bentuk lubang pada board bisa dibuat lebih rapi dan presisi lagi. 

-  
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