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ABSTRACT 

Educational toy is a toy that can stimulate a child’s development such as physical 
development of gross and fine motor abilities courage to think and also psychosocial, puzzle and 
scales is a game that serves to train the fine motor skill of children with touch by holding with five 
fingers and so on but it also can train a child concentration. 

Author designed to educate a child toy, featured various types of endemic Indonesia,as the 
tiger sumatra, elephants sumatra and west java monkey surili innovative, popular and functioning in 
accordance with the kids, to apply design theme of Indonesia endemic into a toy education, i hope it is 
able to make all children enjoying product in terms of visual and estetik. 

In making toys education is conducted several stages in the design of such a sketch of the 
character, the digital print wood, the process of cutting and the process of painting pengeleman to 
unite so as to form a toy, the toy education planning is hoped can be useful for the major as a 
reference to the creation of a new and provide knowledge rather to make a design of a product. 

 

The keywords: toys education, endemic animals, puzzle, the scales. 
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ABSTRAK 

Mainan edukasi adalah mainan yang dapat memberikan stimulasi 

perkembangan anak, seperti perkembangan fisik, motorik kasar dan halus, 

keberanian, kemampuan berpikir dan juga psikososial, Puzzle dan Timbangan 

merupakan permainan yang berfungsi untuk melatih kemampuan motorik halus 

anak dengan cara meraba, memegang dengan kelima jarinya dan sebagainya, selain 

itu juga dapat melatih konsentrasi anak. 

Penulis merancang Mainan edukasi anak dengan menampilkan berbagai 

macam jenis hewan endemik Indonesia seperti Harimau Sumatra, Gajah Sumatra 

dan Monyet Surili Jawa Barat yang inovatif, populer dan berfungsi sesuai dengan 

kebutuhan anak-anak, dengan mengaplikasikan tema desain hewan endemik 

indonesia ke dalam desain mainan edukasi, diharapkan desain tersebut dapat 

membuat setiap anak menikmati produk dari segi visual dan estetik. 

 Dalam pembuatan Mainan edukasi ini dilakukan beberapa tahapan dalam 

perancangan seperti proses sketsa karakter, proses digital, print kayu, proses 

pemotongan proses pengecatan dan proses pengeleman untuk menyatukan bentuk 

sehingga menjadi sebuah mainan, dengan adanya perancangan mainan edukasi ini 

diharapkan dapat berguna bagi jurusan Sebagai referensi untuk menciptakan karya 

baru dan memberikan pengetahuan lebih dalam membuat sebuah karya desain 

produk. 

 

 

Kata kunci : mainan edukasi, hewan endemik, puzzle, timbangan. 
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KATA PENGANTAR 

 

Desain merupakan ilmu yang belakangan semakin banyak dilirik oleh 

masyarakat. Bukan hanya karena ranah keilmuan yang menarik, desain telah berubah 

menjadi ilmu yang sangat menjanjikan seiring dengan perkembangan zaman dan 

kebutuhan manusia. Banyak masyarakat yang secara serius mulai mempelajari ilmu ini 

guna menjawab kebutuhan akan ilmu dan kehidupannya. 

Perkuliahan merupakan kegiatan yang sangat membantu desainer untuk dapat 

mempelajari dan memahami dunia desain lebih jauh. Dalam lingkungan perkuliahan, 

desainer dapat membuka kesempatan sebesar-besarnya untuk bertukar pikiran 

sesama mahasiswa maupun dengan pihak dosen. Lebih jauh lagi, dunia perkuliahan 

mampu menjadi wadah bagi mahasiswa untuk berkreativitas dan mengeksplorasi 

potensi dari masing-masing individu. 

Pada akhirnya, desainer harus mampu menyelesaikan Tugas Akhir dalam 

program studi desain produk sebagai salah satu syarat untuk mendapat gelar sarjana 

sekaligus sebagai ajang untuk menunjukkan kepada masyarakat dan universitas 

tentang semua hal yang telah desainer pelajari selama berkuliah di Universitas Mercu 

Buana. 

Kegiatan Tugas Akhir ini memberikan kesan yang sangat berarti bagi desiner 

terutama ketika kegiatan pameran hasil karya dan kegiatan sidang. Secara 

keseluruhan, kegiatan ini memberikan banyak masukan positif bagi desainer untuk 

dapat melangkah ke jenjang selanjutnya dan tampil sebagai individu yang siap 

bersaing. 
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