Perancangan Desain Untuk Melatih Kemampuan Otak Anak

ABSTRAK

Perkembangan proses belajar anak dimulai semenjak sebelum anak masuk
sekolah. Pada usia 6 tahun pertama seorang anak, kurang lebih 50 % dari sel-sel otak
berkembang tersambung-sambung. Proses penyambungan inilah yang menjamin
luas dan kukuhnya dasar diatas dimana keseluruhan belajar hari depan anak tersebut
bertumpu. Anak-anak perlu media untuk membantu mengembangkan kecerdasan
otaknya, diperlukan media yang sesuai agar nantinya sang anak tidak merasa
terbebani melainkan merasa senang serta antusias. Dengan perkembangan teknologi
sekarang, buku mulai tergeser kedudukannya, padahal untuk anak usia dini, buku
merupakan media yang paling cocok. Karena melalui buku, sang anak dapat dilatih
tidak hanya motorik halusnya, namun juga dapat melatih kecerdasan otak serta
mengembangkan Kreativitas anak dalam mengisi buku. Dalam pembuatan buku
untuk melatih otak ini, menggunakan metode analisa SWOT (Strength, Weakness,
Opportunity, and Threat), kuesioner dan wawancara terbuka terhadap narasumber
sebagai informasi pendukung dalam proses desain buku. Setelah melalui proses
penelitian, penulis merasa perlu membuat buku yang dapat memaksimalkan
perkembangan otak anak. Desain dibuat dengan menggunakan ilustrasi yang sesuai
dengan minat dan kesukaan anak. Buku ini berisi latihan-latihan soal yang dibuat
semenarik mungkin, dengan variasi permainan sederhana yang mendidik dan
menyenangkan untuk anak. Diharapkan melalui buku ini, dapat memotivasi anak
untuk berkembang menjadi anak yang tidak hanya cerdas otaknya, namun kreatif.
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The making of design to train the ability of childen brains

ABSTRACT

The development of children’ learning process are started before entering
school. In the first 6 years of children’ ages, about 50% of brain cells are evolving
and getting tied. This process ensures that children will have good basic which can
be used in learning process in the future. Children need a media to help them
developing their intelligence and the media should be appropriate for them, so that
they will not feel burdened, but they will be happy and enthusiastic. In the modern
era, the role of books are starting to be replaced, whereas for young children, books
are the most suitable media because through the books, children will be able to train
not only their soft motoric skills, but also their intelligence. Besides this, they can
develop their creativity in filling the books. The methods which are used in making
this book are SWOT analysis (Strength, Weakness, Opportunity, and Threat),
questionnaires, and open interviews to some speakers as supporting information in
processing the book design. After doing this study, the writer has an idea to make a
book which can be used to maximize the development of children brains. The design
of this book is using illustrations which are suitable with children interests and
likings. This book contains some exercises with some variation such as simple games
which are fun, interesting, and can educate them as well. Hopefully, this book can
motivate children to be able to develop themselves, both in their intelligence and
their creativity.
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