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ABSTRAK

Stereotip gender memisahkan mainan yang diberikan kepada anak laki-laki
dan perempuan. Pemisahan mainan ini membatasi kesempatan anak untuk
bereksplorasi karena dibatasi oleh stereotip gender. Hal ini menimbulkan
permasalahan yaitu pemisahan mainan akan menghambat keseimbangan dan
kesetaraan perkembangan kemampuan anak. Oleh karena itu, dibutuhkan
perancangan mainan gender netral yang dapat memberikan kesempatan yang
sama pada anak laki-laki dan perempuan untuk bereksplorasi agar dapat
mengembangkan kemampuan secara seimbang tanpa memandang gender.
Mainan yang dirancang menggabungkan permainan yang umumnya
dipisahkan menjadi permainan bagi laki-laki atau perempuan, sehingga
mainan bersifat kompetitif, mendorong kemampuan berpikir logis, melatih
motorik kasar namun juga kooperatif, mengembangkan kemampuan sosial,
dan motorik halus. Mainan juga memiliki komponen yang mendukung proses
eksplorasi melalui aktivitas sensorik motorik yang melibatkan indera
penglihatan (visual), sentuh (taktil), pendengaran (audio), dan gerakan
(kinetik). Hal ini akan memperkaya proses belajar eksplorasi anak pada usia
3-6 tahun yang sedang berada pada masa golden age, saat otak anak

berkembang dengan pesat.

Kata Kunci: Mainan, Gender netral, Anak-anak



ABSTRACT

Gender stereotypes separates toy that are given to boys and girls. The
separation of toys limits children’s opportunities to explore simply because
they are restricted by gender stereotypes. This further causes a problem when
children are given different types of toys that only match their gender and
they are not given a chance to develop their skills and abilities equally.
Therefore, there is a need for a gender-neutral toy that can provide equal
opportunities for boys and girls to explore, so they can develop their abilities
in a balanced way regardless of gender. The toy would combine types of
games that are generally specifically separated into games for boys or girls.
The toy involves a game that aims to be competitive, support logical thinking
skills, training gross motor skills, while also being cooperative, further
develop social skills, and fine motor skills. The toy would also have
components that support the exploration process through sensory motor
activities involving the senses of sight (visual), touch (tactile), hearing
(audio), and movement (kinetic). This will enrich the exploration learning
process for children aged 3-6 years who are in the golden age, a period when
their brains are developing rapidly.

Keywords: Toys, Gender-neutral, Children
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pembagian aktivitas bermain berdasarkan gender dimulai sejak anak
berusia 2,5 tahun dan berlangsung sepanjang masa kanak-kanak. Anak-anak
mulai mengenali diri mereka sebagai laki-laki atau perempuan. Mereka
membagi mainan, permainan, dan teman bermain berdasarkan gender
(Weisgram, 2019). Meskipun kecenderungan anak-anak untuk memilih
permainan menurut gender bervariasi, preferensi mereka umumnya sudah
terbentuk sejak usia taman kanak-kanak (Halim, dkk, 2016). Orang dewasa
di sekitar anak seringkali memiliki stereotip kuat tentang perilaku anak
berdasarkan gender, meskipun mereka belum sepenuhnya mengharapkan
anak-anak memiliki karakteristik tertentu karena masih dalam proses
perkembangan (Neel dan Lassetter, 2015).

Stereotip gender memisahkan mainan yang diberikan kepada anak
laki-laki dan perempuan. Mainan yang diberikan pada anak laki-laki
cenderung bersifat kompetitif (individual), lebih mengembangkan
kemampuan berpikir logis, dan motorik kasar. Mainan yang diberikan kepada
anak perempuan cenderung bersifat kooperatif (komunal), lebih
mengembangkan kemampuan untuk berempati dan bersosialisasi, serta
motorik halus, (Koenig, 2018). Pemisahan mainan ini membatasi kesempatan
anak untuk bereksplorasi karena dibatasi oleh stereotip gender. Hal ini akan
menghambat keseimbangan dan kesetaraan perkembangan kemampuan anak.
Oleh karena itu, dibutuhkan perancangan mainan gender netral yang dapat
memberikan kesempatan yang sama pada anak laki-laki dan perempuan untuk
bereksplorasi agar dapat mengembangkan kemampuan secara seimbang
tanpa memandang gender. Mainan juga sebaiknya memiliki komponen yang
mendukung proses eksplorasi melalui aktivitas sensorik motorik yang
melibatkan indera penglihatan (visual), sentuh (taktil), pendengaran (audio),

dan gerakan (kinetik). Hal ini akan memperkaya proses belajar eksplorasi



anak pada usia 3-6 tahun yang sedang berada pada masa golden age, saat otak
anak berkembang dengan pesat.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, diperoleh rumusan masalah sebagai
berikut:

e Bagaimana merancang mainan gender netral untuk anak-anak usia 3-
6 tahun?

e Bagaimana merancang mainan yang mendukung proses eksplorasi
melalui aktivitas sensorik motorik yang melibatkan indera
penglihatan (visual), sentuh (taktil), pendengaran (audio), dan
gerakan (kinetik)?

1.3 Tujuan dan Manfaat
Tujuan dari penelitian ini adalah:

e Merancang mainan gender netral untuk anak-anak usia 3-6 tahun.
e Merancang mainan yang mendukung proses eksplorasi melalui
aktivitas sensorik motorik yang melibatkan indera penglihatan

(visual), sentuh (taktil), pendengaran (audio), dan gerakan (kinetik)
Manfaat penelitian yang didapat adalah:

e Memberikan kesempatan yang sama pada anak laki-laki dan
perempuan untuk bereksplorasi agar dapat mengembangkan
kemampuan secara seimbang tanpa memandang gender
1.4 Ruang Lingkup

Produk bertujuan untuk mengurangi pemisahan mainan yang masih
dipengaruhi oleh stereotip gender sehingga anak-anak dapat memiliki
kebebasan untuk belajar melalui kegiatan eksplorasi yang meningkatkan
kemampuan adaptasi dan toleransi pada lingkungan atau hal baru. Produk
ditujukan bagi anak-anak usia 3-6 tahun.
1.5 Metode Desain

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kualitatif.
Penelitian kualitatif menjadi salah satu cara untuk mengeksplorasi dan

memahami seorang individu atau sebuah kelompok yang berkontribusi dalam



sebuah permasalahan sosial. Penelitian kualitatif melibatkan pertanyaan, data
yang diperoleh dari keadaan nyata partisipan, analisis data yang diurutkan
dari tema khusus sampai umum, dan interpretasi peneliti mengenai pengertian
data yang telah diperoleh. Penelitian kualitatif dapat dilakukan dengan
pengambilan purposeful sampling (partisipan penelitian memenuhi syarat
yang diajukan oleh peneliti), pengumpulan open-ended data (pertanyaan
yang diberikan pada partisipan tidak memiliki jawaban yang tetap dan
partisipan diperbolehkan untuk menjawab sesuai dengan pendapat pribadi),
analisis tulisan atau gambar, representasi informasi berbentuk penyajian
statistik atau tabel, dan interpretasi dari semua hasil penelitian. Interpretasi
yang dihasilkan melibatkan pernyataan akan hal-hal yang telah dipelajari dari
penelitian, membandingkan penemuan dengan literatur atau teori yang telah
ada sebelumnya, menghasilkan sebuah rencana untuk melakukan perubahan,
Creswell (2009).

Salah satu cara untuk memastikan validitas data yang telah
dikumpulkan adalah melalui proses triangulasi data. Triangulasi data
melibatkan berbagai data yang dikumpulkan melalui berbagai sumber atau
perspektif menggunakan wawancara, observasi atau analisis dokumen untuk
membangun justifikasi yang koheren pada tema yang dipilih, Creswell
(2009). Penelitian ini mendokumentasikan data yang berasal dari studi
literatur, pengisian kuesioner oleh informan, dan wawancara narasumber
(ahli) yang akan diolah menjadi triangulasi data untuk diterjemahkan menjadi

rekomendasi desain.

Desain yang dihasilkan akan diperoleh dari proses perancangan yang
menggunakan metode double diamond. Metode ini bersifat fleksibel sehingga
dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan karakter masing-masing dari setiap
proses perancangan namun secara umum, metode double diamond terdiri dari
4 tahapan yaitu, discover, define, develop, dan deliver. Fase discover
bertujuan untuk menghasilkan sebuah kebaruan sehingga dapat mencakup
sudut pandang dan pemikiran yang tidak terbatas serta mengurangi adanya
formalisasi maupun penetapan pasti pada hasil akhir proses perancangan.

Fase define bertujuan untuk meninjau kembali, mengubah, dan mempertajam



permasalahan untuk menentukan tujuan akhir yang ingin dipenuhi. Fase
develop bertujuan untuk mengembangkan produk melalui proses eksperimen
dan iterasi untuk memperbaiki kesalahan atau hal-hal yang mungkin belum
dipertimbangkan pada fase-fase sebelumnya. Fase deliver merupakan
tahapan finalisasi produk dengan melakukan proses evaluasi dan pengujian
akhir pada fitur serta proses produksi produk, Gustafsson (2019).

Discover Define

Deve|oP Deliver

on

o
=
1=
@
-]
B
o
]
2]
2
(o

Problem
Solution

%:"J

7
o

M\

Design brief

Gambar 1.1 Diagram Alur Metode Double Diamond
(Sumber: Analysing the Double Diamond Design Process Through Research &
Implementation, 2019)

Proses perancangan juga akan menggunakan metode mimetik.
Metode mimetik merupakan metode yang membantu para desainer untuk
memahami suatu permasalahan desain yang asing atau belum dapat dipahami
dengan merumuskan sebuah kombinasi baru yang didasari oleh pengalaman,
pengetahuan, atau pemahaman yang telah dimiliki sebelumnya. Kata mimesis
(kata kerja) berasal dari kata “mime” yang berarti meniru perilaku atau
peristiwa. Proses mimesis juga dapat dikaitkan dengan kata mimema
(imitasi), eikon (image) dan homoioma (mempersamakan), Pasla dan
Tinangon (2016).

Pemikiran kreatif yang ada pada metode mimetik dapat dibentuk dari
kombinasi ide-ide yang telah dimiliki sebelumnya. Kombinasi ide yang
dihasilkan tidak hanya terbatas berasal dari proses penggabungan konsep
namun juga penyusunan ulang elemen dalam sebuah konsep yang telah
diketahui sebelumnya. Proses mimesis dapat dimulai dengan mengambil

suatu subjek sebagai contoh yang menjadi “titik awal” untuk merumuskan



sebuah desain baru, dengan tidak hanya melakukan imitasi namun
menempatkan contoh sebagai inspirasi dan mengolah ide lebih lanjut sampai

ide bertransformasi, Yildirim, Yavuz, dan Kirci (2012)

Secara umum, metode mimetik dapat terbagi menjadi tiga proses
pendekatan yaitu pendekatan di dalam ruang lingkup (within-domain),
pendekatan antar ruang lingkup (between-domain), dan pendekatan
kombinasi. Pendekatan di dalam ruang lingkup (within-domain) merupakan
proses pendekatan yang menghubungkan ide yang bersumber dari suatu
konteks atau ruang lingkup yang sama, contohnya dengan mengambil
inspirasi dari proses menghubungkan konsep kebudayaan setempat dengan
peristiwa bersejarah lokal atau peristiwa yang berkesinambungan.
Pendekatan antar ruang lingkup (between-domain) merupakan proses
pendekatan yang menghubungkan ide yang bersumber dari ruang lingkup
yang berbeda dengan elemen yang terpisah, contohnya dengan memadukan
berbagai peristiwa yang dialami oleh berbagai orang di negara yang berbeda-
beda. Proses pendekatan kombinasi merupakan penggabungan dari aspek
fisik analogi (tangible) dan metafora yang bersifat abstrak (intangible),
contohnya seperti perpaduan antara aspek visual fisik (tangible) dengan ide
konsep (intangible), Ozdemir dan Akalin (2022). Pada penelitian ini metode
pendekatan mimetik yang digunakan adalah pendekatan di dalam ruang
lingkup (within-domain) dan pendekatan kombinasi.
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PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat ditarik dari rangkaian proses penelitian, perancangan,

dan uji coba produk adalah:

Mainan gender netral memberikan kesempatan bagi anak-anak laki-laki
maupun perempuan untuk melakukan kegiatan eksplorasi melalui
aktivitas bermain bersama tanpa memandang gender para pemain.
Berdasarkan hasil uji coba, seiring berjalannya permainan, anak-anak
lebih fokus pada warna sebagai aspek dari permainan dan mulai
menghilangkan batasan-batasan tertentu berdasarkan gender seperti
warna biru hanya untuk laki-laki dan warna merah muda hanya untuk
perempuan.

Mainan yang ditujukan bagi anak usia 3-6 tahun sebaiknya mendukung
proses eksplorasi sensorik motorik yang melibatkan penggunaan indera
visual (melihat), audio (mendengarkan), taktil (menyentuh), dan kinetik
(bergerak) untuk mendukung perkembangan kemampuan kognitif, sosial,
dan kreativitas karena sebagian besar otak manusia akan berkembang
dengan pesat pada rentang usia tersebut sehingga hal-hal yang dipelajari
pada masa tersebut akan mempengaruhi tahapan tumbuh kembang

selanjutnya.

5.2 Saran

Produk dapat dikembangkan lebih lanjut dengan:

Mencari substitusi material yang lebih ramah lingkungan atau berasal
dari daerah lokal

Material sweter berasal dari kain perca atau bahan daur ulang
menimbang limbah hasil produksi pakaian yang tinggi

Memberikan variasi tokoh ulat dengan karakter yang berbeda
Permainan dapat dikembangkan dengan memadukan sweter Popo
dengan motif lokal, contohnya digunakan untuk belajar menghafal nama
motif batik namun permainan diperuntukkan bagi anak-anak yang telah
berusia lebih tua dengan tingkat pemahaman yang lebih rumit.
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