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ABSTRAK 

Usia 3-5 tahun manusia atau dapat disebut usia kanak-kanak awal merupakan 
periode hidup terpeting pada hidup manusia karena semua potensi penting 
termasuk perkembangan motorik, kognitif, Bahasa dan emosional pada hidup 
manusia berkembang dan bertumbuh sangat pesat di periode ini. Makanan sehat 
dan degan jumlah yang cukup merupakan salah satu pendukung utama dalam 
pertumbuhan dan perkembangan anak. Dalam masa pertumbuhan, anak akan 
melewati masa sulit makan, dimana jika hal ini terus terjadi maka akan berdampak 
buruk pada anak. Penelitian ini bertujuan untuk mendukung data perancangan 
media belajar untuk anak yang bertujuan untuk orang tua mengedukasi anak agar 
anak mengenal makanannya dan berdampak pada keberhasilan anak untuk 
makan. Metode pengumpulan data menggunakan survei, wawancara dan 
observasi pada beberapa orang tua dan anak berusia 3-5 tahun berdomisili di 
Bandung dan Jakarta, dan juga studi literatur. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 
membentuk suatu media yang membantu keberhasilan anak untuk makan. 
Kata kunci: Anak, Makanan, Edukasi  

ABSTRACT 

Human on 3-5 years old or can be called early childhood is the most important life 
period in human life because all important potentials including motoric, cognitive, 
language and emotional development in human life develop and grow very rapidly 
in this period. Healthy food and in sufficient quantities is one of the main supports 
in the growth and development of children. During the growth period, the child 
will go through a difficult time to eat, where if this continues it will have a negative 
impact on the child. This study aims to support data on the design of learning 
media for children with the aim of parents educating children so that children know 
their food and have an impact on children's success in eating. Data collection 
methods used surveys, interviews and observations to several parents and children 
aged 3-5 years living in Bandung and Jakarta, as well as literature studies. The 
results of this study are expected to form a medium that helps children's success 
to eat. 
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1. PENDAHULUAN 

Anak usia pra sekolah atau biasa disebut kanak-kanak awal merupakan anak yang berusia 
antara 3-5 tahun. Usia ini merupakan periode hidup manusia yang paling penting karena 
semua potensi yang ada pada anak akan berkembang sangat cepat (Andriani, 2012). Dalam 
usia ini pertumbuhan dan perkembangan awal dan mendasar bagi kehidupan manusia terjadi, 
atau yang biasa disebut usia emas (Golden Age). Anak pada masa kanak-kanak awal akan 
menghadapi dan melewati masa eksplorasi, identifikasi/ imitasi, kepekaan, dan bermain, 
mengalami proses perubahan baik dalam pola makan, proses eliminasi dan perkembangan 
kognitif yang akan meningkatkan proses kemandirian (Hidayat, dalam Wijayanti, Rosalina, 
2018). Walaupun anak sudah memiliki sifat mandiri pada usia ini, namun anak masih akan 
bergantung pada pengasuh atau orang tua untuk menyediakan segala kebutuhan dasarnya 
terutama dalam hal makanan. 
 
Makanan sehat adalah makanan yang mengandung gizi seimbang, kaya akan serat, dan zat 
yang dibutuhkan untuk membantu mengoptimalkan proses perkembangan fisik dan 
kecerdasan anak. Pertumbuhan tubuh anak ditambah semakin bertambahnya aktifitas anak 
bisa membuat nafsu makannya menjadi berkurang. Ini dapat menyebabkan kurangnya nutrisi 
untuk pertumbuhan anak, yang dapat menyebabkan pengaruh buruk pada kecerdasan, 
memperlambat kerja berpikir anak, dan anak akan mudah terjangkit suatu penyakit. Banyak 
cara yang dilakukan orang tua agar anak dapat mengkonsumsi makanan sehat dengan cukup, 
dan tak jarang beberapa hal yang dilakukan orang tua nyatanya tidak baik untuk dilakukan, 
seperti memberikan distraksi pada anak saat kegiatan makan berlangsung.  
 
Pada usia 3-5 tahun, anak mulai ingin tahu tentang segala hal yang ada disekitarnya, dan juga 
mulai memahami bahwa setiap perbuatannya merupakan sebab akibat dari sebuah peristiwa 
sebelumnya. Melalui media yang sesuai pada usianya, dan pemilihan cerita tentang perjalanan 
bahan makanan yang dikonsumsi anak, anak diharapkan dapat mengenal lebih dalam tentang 
makanannya, menyukai makanan dan akan meningkatkan keberhasilan makan anak (Mengacu 
pada penjelasan Putri dan Maemunah (2017:55) yang mengatakan, “Pengetahuan anak 
tentang sayur juga memegang peranan penting dalam keberhasilan konsumsi sayur”). 
 

2. METODE PENELITIAN 

2.1 Teknik Pengumpulan Data 
Model penelitian yang digunakan adalah gabungan (kuantitatif dan kualitatif), dengan 
mengadakan survei (menyebarkan kuesioner), wawancara dan studi literatur 
Kuesioner 
Untuk proses pengumpulan data salah satu yang dilakukan adalah dengan menyebarkan 
kuosioner yang berupa pertanyaan kepada Target audience. 4 dari 8 pertanyaan yang dibuat 
dengan jenis pertanyaan tertutup (multiple choises) dengan tujuan untuk mengetahui kegiatan 
anak (sudah sekolah/belum), kesulitan makan anak, dan kelompok makanan apa yang anak 
sulit makan. 4 dari 8 pertanyaan lainnya dibuat dengan jenis pertanyaan terbuka (essay), 
dengan tujuan untuk mengetahui jenis bahan makanan apa yang biasa diolah oleh orang tua 
untuk makanan anak sehari-hari. Data ini dibutuhkan untuk mendapatkan beberapa bahan 
makanan yang paling banyak/paling sering diolah, dan akan digunakan untuk bahan cerita 
(media).  
 
Wawancara 
Jenis wawancara yang akan digunakan adalah wawancara semi-terstruktur. Awalnya akan 

disusun beberapa pertanyaan pokok, dan selanjutnya akan ada pertanyaan tambahan ketika 
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proses wawancara berlangsung. Wawancara dilakukan dengan tujuan mendapatkan insight 

target audiens dan target market, untuk digunakan dalam penyusunan cerita, dan pembuatan 

media. 

 

Data dan Literatur 
Sumber data terbagi menjadi dua yaitu sumber data primer dan sekunder. Sumber data primer 
yaitu para narasumber yang diwawancara. Sedangakan untuk data sekunder diperoleh dari 
buku maupun jurnal yang berkaitan dengan psikologi perkembangan anak, mengenai gizi dan 
asal muasal makanan yang nantinya akan dijadikan content pada media yang dirancang/ 
 
 
 
2.2  Kerangka Penelitian 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Konsep Perancangan 

Perancangan ini ditujukan untuk Target Audience dengan usia 3 hingga 5 tahun yang memiliki 

karakteristik  Anak yang aktif dan peka/peduli terhadap sekitarnya (makhluk hidup dan mati) 

dan rasa penasaran yang tinggi  dan juga bersemangat selian itu juga menyukai kegiatan 

menonton, bercerita dan mendengarkan cerita. Oleh karena itu pendekatan kreatif yang 

dilakukan adalah melalui Story telling yaitu Menceritakan kembali suatu kejadian/peristiwa 

yang telah lampau guna mengetahui apa saja yang terjadi. (Menggunakan karakter utama 

bahan makanan yang menceritakan perjalanannya), dan juga Antropomorfisme : Pengenaan 

ciri-ciri manusia pada hewan, tumbuhan, dan benda mati lainnya. (Bahan makanan yang 

memiliki ciri manusia seperti bergerak, dan berbicara). 

 

Tone & Manner 

Ceria dan natural  

Menyampaikan cerita tentang seru (ceria) dan panjangnya perjalanan bahan makanannya 

(Natural) kepada anak dengan media motion grafik agar anak tertarik untuk belajar dan 

memahami ceritanya. 

 

Gaya Bahasa  

Menggunakan bahasa sehari-hari dengan kalimat kalimat sederhana agar anak mudah 

memahami jalan cerita. 

 

Konsep Visual 

 

• Warna 
 

 
 
 
 
 

 
Warna diambil berdasarkan Point of Contact yang dilakukan oleh Target Audiens 
(Consumer Journey) dan referensi visual. Dari warna-warna tersebut dipilih beberapa 
warna yang mewakili keceriaan dan natural (warna alam)  

 
• Font 

Pencarian font mengacu pada Tone and Manner ceria, dipilih font Baby Monsta yang 
terkesan ceria, berpetualang (menceritakan perjalanan makanan) yang memberikan 
kesan seru pada cerita. Pemilihan font juga berdasarkan keterbacaannya yang baik. 
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Judul Motion Graphic 
 

 
 
 
Judul juga menggunakan pemanfaatan jenis font yang 
telah dipilih karena mencerminkan kesan ceria, seru dan 
anak-anak dengan tingkat keterbacaan yang masih baik 
jika digunakan di berbagai ukuran. Warna judul diberikan 
warna hitam agar anak dapat fokus dengan judul, dan 
penggunaan warna hitam juga membantu keterbacaan 
judul ketika diberikan latar belakang berwarna. 
 

 

 

 

 

 

 

 

Desain Karakter 

Ada 7 cerita yang akan diangkat dari masing-masing karakter yang telah dipilih. Pemilihan 
jenis bahan makanan berdasar dari kelompok makanan bergizi yaitu karbohidrat (nasi-padi), 
protein, dan vitamin. Jenis jenis bahan makanan yang dipilih berdasarkan hasil kuesioner yang 
didapatkan selama penelitian. Pemilihan jenis sayuran lebih banyak dibandingkan bahan 
lainnya juga karena berdasarkan hasil kuesioner, sayur merupakan bahan makanan yang 
paling sulit untuk diterima anak saat makan. Pemilihan Lele sebagai kelompok protein dengan 
alasan kandungan ikan lele yang diketahui baik untuk anak seperti dapat mencegah 
peradangan, membantu perkembangan otak, pembentukan sel darah, jaringan, serta 
pembentukan protein. Selain hal tersebut, alasan pemilihan ikan Lele adalah ikan lele 
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merupakan hasil peternakan lokal yang mudah didapat dan dapat mendukung peternakan lele 
lokal di daerah daerah Indonesia. 
 
Pemberian nama pada setiap karakter dibuat sederhana agar anak dapat lebih mudah 
mengenal dan mengingat karakter. Penamaan karakter hanya terdiri dari dua suku kata dan 
mengambil bagian dari nama bahan makanan tersebut. Contoh : Yaya si Pepaya Pak 
Tani/Peternak merupakan karakter pendukung. 
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3.2 Hasil Karya 

Media Utama (Kartu Augmented Reality) 
 

 

 

 

 

 

 

 



PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ANAK MENGENAI CERITA ASAL-USUL BAHAN MAKANAN 
MELALUI KARTU AUGMENTED REALITY 

 

Reka Makna: Jurnal Komunikasi Visual – 29 

 
 

Isi dalam kemasan Perjalanan Seru Augmented Reality Card adalah 7 kartu AR dengan karakter 
yang berbeda-beda, petunjuk penggunaan dan cara menonton kartu Augmented Reality, set 
permainan piring dan bahan makanan, dan beberapa sticker untuk anak. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

Gambar  Tampilan kartu dan isi kemasan 

 

 

 

 

 

 

 

3.3  
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Gambar Tampilan Kartu AR saat digunakan pada ponsel 

 

4. KESIMPULAN 

Makanan sehat merupakan hal yang paling penting untuk pertumbuhan dan perkembangan 
seorang anak, terutama pada masa pertumbuhan yaitu usia 3-5 tahun yang biasa disebut 
sebagai usia emas (golden age). Anak pada usia tersebut telah memiliki aktifitas yang lebih 
banyak dan telah memiliki hasrat untuk memilih makanan yang disukainya. Hal itulah yang 
membuat anak sulit ketika diajak makan, terutama makanan yang sehat. Memberikan distraksi 
kepada anak saat makan, hingga memaksa anak untuk makan sangat tidak dianjurkan untuk 
dilakukan orang tua, maka dari itu melalui perancangan kartu Augmented Reality tentang 
perjalanan bahan makanan Perjalanan Seru, dengan bantuan pengawasan orang tua saat 
menonton tayangan pada kartu pula, anak diharapkan dapat mengetahui dan mengenal 
makanannya dengan baik hingga kesulitan makan pada anak dapat diatasi dengan baik. 
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