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ABSTRAK 

 

 

Anak penyandang Autisme sering kali di anggap anak cacat mental, tidak terkecuali orang tua mereka sendiri. Orang terdekat mereka yang seharusnya mengajarkan bagaimana cara bersosialisasi dengan 

orang dan lingkungan sekitarnya. Kurangnya motivasi dan komunikasi khusus nya antara orang tua dan anak, membuat anak menjadi lebih memilih diam dan bermain sendiri. 

Anak – anak menjadi cendrung memakai bahasa non verbal, sehingga bahasa / komunikasi verbal tidak terlatih membuat mereka sulit untuk mengungkapkan apa yang mereka rasakan dan mereka inginkan  

Selain itu kurangnya motivasi juga menjadi salah satu faktor yang membuat anak – anak ini kurang bisa berkomunikasi, padahal pada dasarnya setiap orang pasti memerlukan motivasi / niat untuk melakukan 

sesuatu dalam usaha pemenuhan kebutuhannya, tidak terkecuali anak – anak Autis. Motivasi adalah proses yang memberi semangat, arah, dan kegigihan perilaku. Artinya, perilaku yang termotivasi adalah 

perilaku yang penuh energi, terarah, dan bertahan lama. Motivasi juga merupakan suatu keadaan yang mendorong, mengarahkan, dan mempertahankan perilaku dalam melakukan sesuatu. 

Dengan adanya permainan yang memakai konsep dasar memotivasi ini bertujuan memberi peluang/ kesempatan dan alasan untuk anak ingin melakukan komunikasi terutama dengan oraang tua mereka 

sendiri sebagai orang yang terdekat dan mereka percayai. 
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1.1 Latar Belakang  

Anak adalah pemberian Tuhan yang harus dijaga, dirawat, diperhatikan dengan 

penuh tanggung jawab dan kasih sayang. Memiliki anak dengan tumbuh kembang yang 

optimal adalah dambaan semua orang tua. Seorang anak dikatakan tumbuh dapat dilihat 

dari perubahan fisik yang dapat diukur secara kuantitas dari masa ke masa dan dari satu 

peringkat ke peringkat berikutnya dan perkembangan dapat dilihat dari perubahan secara 

kualitas dengan membandingkan sifat terdahulu dengan sifat yang sudah terbentuk 

(Papalia,2001). 

Salah satu karakter khas pada manusia yang tidak dimiliki oleh makluk lain adalah 

manusia sebagai makhluk sosial. Karakteristik sebagai makhluk sosial sudah ada sejak 

manusia dilahirkan didunia dimana ia akan berinteraksi dengan lingkungan. Adapun 

lingkungan  terkecil dan pertama bagi manusia sejak dia lahir adalah keluarga.( Al. 

Tridhonanto dan Beranda Agency, Meraih Sukses dengan Kecerdasan Emosi) .  

Setiap orang tua mengharapkan anak – anaknya tumbuh dan berkembang secara 

normal tanpa ada gangguan yang berarti, namun pada kenyataan dalam perkembangannya 

ada anak – anak yang mengalami berbagai macam gangguan, salah satunya adalah 

Autisme. Autis bukanlah suatu penyakit melainkan suatu gangguan perkembangan pada 

anak yang gejalanya tampak sebelum anak mencapai usia 3 tahun, sebagian dari anak autis 

gejalanya sudah ada sejak lahir namun seringkali luput dari perhatian orang tua (Sutadi, 

1997). 

 “Autisme” berasal dari kata ‘autism’ yang artinya hidup dalam dunianya sendiri. 

Istilah ini berkaitan dengan perilaku anak autisme yang cenderung asyik hidup dalam 

dunianya sendiri, tidak peduli pada orang lain maupun lingkungan di sekitarnya atau sulit 

melakukan kontak sosial, mulai terlihat pada anak umur 1-3 tahun. Sedangkan menurut 

Baron-Cohen (1993) Autisme adalah suatu kondisi mengenai seseorang sejak lahir atau  

 

 

 

pun saat masa balita, yang membuat dirinya tidak dapat membentuk hubungan sosial atau 

komunikasi yang normal. Akibatnya anak tersebut terisolasi dari manusia lain dan masuk dalam 

dunia repetitife, aktivitas dan minat yang obsesif. 

Anak- anak Autisme memiliki prilaku sosial yang kurang, sering tidak memiliki intuisi 

tentang orang lain serta ketidakmampuan untuk memahami yang ada disekitarnya.  Perkembangan 

sosial yang tidak biasa menjadi jelas pada awal masa kanak-kanak.  Bayi autis menunjukkan 

kurang perhatian pada rangsangan sosial, jarang tersenyum dan melihat orang lain, dan kurang 

merespon nama mereka sendiri.  

Pada  kasus yang di teliti di RS Betesdha dan SLB Pembina di ketahui bahwa salah satu 

masalah yang mempengaruhi kemampuan sosial pada anak autis adalah kesulitan komunikasi, 

komunikasi adalah proses dua arah yang melibatkan seseorang yang memberikan pesan dan orang 

lain yang menerima dan bertingkah laku sesuai dengan pesan tersebut ( Dredge & Crosthwaite, 

1986,h.105). menurut Bondy dan Frost ( Fadhilah dan sjah, 2003,h.213) tujuan komunikasi adalah 

untuk mengungkapkan keinginan, mengekspresikan perasaan dan bertukar informasi. 

 

 

 

 

 

 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1
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Kurangnya motivasi / niat dari anak itu sendiri maupun dari luar menjadi faktor 

yang membuat anak tidak mau ataupun tidak ingin berkomunikasi. Namun dalam hal ini 

anak tidak bisa dipaksa untuk melakukan komunikasi, anak hanya bisa di beri motif  / alas- 

an dan kesempatan untuk mau berkomunikasi melalui  hal – hal yang di sukainya. Maka 

dengan melihat masalah yang ada diatas diperlukan suatu sarana yang bisa memotivasi 

anak untuk mau berkomunikasi dengan orang lain. 

1.2 Pernyataan Desain  

Sarana yang ingin didesain adalah sebuah sarana yang bisa memotivasi anak untuk mau 

berkomunikasi dengan orang lain. 

1.3 Tujuan dan Manfaatnya  

Untuk orang tua : sebagai alat untuk memancing atau menciptakan kesempatan untuk 

memulai komunikasi dengan anak. 

Untuk anak : -     Memotivasi anak untuk berkomunikasi verbal saat berinteraksi. 

- Membuat anak belajar berkomunikasi dengan orang lain dalam  

menyampaikan apa yang dia inginkan dan apa yang dia rasakan. 

 

1.4 Metode dan Sistematika Berfikir  

Probleam  Seeking  

Metode Brainstorming  

Metode brainstorming digunakan untuk mendapatkan ide, memetakan proyek secara jelas 

dan dapat menentukan alternatif – alternatif  secara jelas.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Metode 

Brainstorming 

Metode 5W + 1H 

Metode 5W + 1H membantu melihat masalah yang ada dilapangan secara jelas dan 

menentukan ketepatan dalam pembuatan konsep desain pada produk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

?

Why How 

Who When 

Where What  

Metode 5W+1H 

2
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BAB V  

PROSES KREATIF  

SKETSA IDE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Alternatif 1  

Alternatif 2  

Alternatif 3  

Pertigaan   

Perempatan  

Alternatif 1  

Alternatif 2  

Alternatif 3  

JALAN  

Banyak 
variasi    

TERPILIH   

Dengan 
tambahan 
sambungan 
segi tiga   

Dipilih yang 
tidak bersudut 
tajam, karena 
lebih aman  

TERPILIH   

TERPILIH   

Banyak 
variasi dan 
aman  © U
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Alternatif 1 
Alternatif 2

Alternatif 4

Alternatif 3
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f 

Lebih banyak variasi dan aman  
TERPILIH   

Alternatif 5 Alternatif 6
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Bentuk pion / objek  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1
Tampak 
samping 

Bahan kayu 
dengan gambar 
pada ke dua 
sisinya.    

2

3

Bahan kayu dengan 
gambar pada ke dua 
sisinya.    

Tahan lama 

Kaki berubah 
menjadi 2 
kaki bentuk 
tabung.  

4  

Tidak ada kaki. 

Gambar hanya 1 sisi, 
namun pada gambar 
ada dimensi yang 
berbeda ( ada bagian 
tertentu yang timbul) 

Tampak 
samping 

6 

7 

Rambut dan kepala bisa 
dibongkar pasang  

Kepala    

Tampak 
samping (6-8 )

8 

7 

Hanya bagian tertentu yang 
timbul (6-8) 

Bentuk mengikuti gambar 
yang ada. 

Gambar hanya 1 sisi, namun 
pada gambar ada dimensi 
yang berbeda ( ada bagian 
tertentu yang timbul) 

Potongan 
kepala               
( tampak atas) 

Rambut    

6 

5

TERPILIH   

Bahan kertas yang 
berbentuk segitiga 
dengan gambar pada ke 
2 sisinya.  
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 Bentuk objek lainnya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bentuk – bentuk dasar 
seperti bulat dan persegi 
dengan gambar binatang 
di salah satu sisinya. 

Bentuk mengikuti gambar kepala 
binatang. 

- Hanya 1 bagian tertentu yang dapat 
dilihat dan dikenali. 

Dengan bentuk dasar lingkaran 
dengan gambar kepala binatang. 

+ Mudah dalam pengerjaanya 

- Hanya 1 bagian tertentu yang 
dapat dilihat dan dikenali. 

Bentuk mengikuti 
gambar kepala 
binatang dengan 
tambahan kaki. 

- Hanya 1 bagian 
tertentu yang 
dapat dilihat dan 
dikenali. 

 

Bentuk mengikuti gambar 
binatang seluruhnya. 

+ Anak bisa melihat dan 
mengenali keseluruhan dari 
binatang. 

+ Lebih menarik dari bentuk. 

Tampak samping   

( Semua alternatif ) 

TERPILIH   

+ mudah dalam 
pengerjaannya  

- Hanya bisa dilihat dan 
dikenali dari gambar. 

© U
KDW



42 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bentuk 3D rumah asli. 

Permanen  

Memerlukan banyak tempat pada 
saat penyimpanan. 

Bentuk persegi dengan gambar tampak 
depan rumah. 

Gambar seperti rumah asli yang ada. 

Bentuk persegi dengan gambar 
tampak depan rumah. 

Memakai gambar kartun 

1 

Bentuk 3D rumah asli. 

Konsep bangunan bongkar pasang. 

+ Melatih kesabaran, motorik halus 
dan ketelitian anak saat bermain. 

Penyambung 
puzzle . 

2 

3 4 

5 

Bentuk mengikuti bentuk gambar 
rumah. 

Mengambil tampak depan rumah  

Memakai gambar karakter kartun 
yang lebih disenangi anak 

Tampak samping   
TERPILIH   
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Tempat bermain juga tempat penyimpanan  

Alternatif 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bentuk akhir alternatif ini 
di lipat. 

+    Memperkecil ukuran dari  
yang sebenarnya. 

+    Memudahkan dalam 
penyimpanan dan bisa 
dibawa kemana – kemana. 

Memakai tambahan 
engsel 

Bisa dipakai 
sebagai area 
bermain  
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Buka tutup box dengan 
tambahan engsel 

- Hanya berfungsi sebagai tempat 
penyimpanan. 

+    Ukuran kecil  

+    Memudahkan dalam 
penyimpanan dan bisa dibawa 
kemana – mana. 

 

Jika dibuka, penutup box terpisah 
tanpa engsel  

Variasi box dengan 
penambahan gambar 
misalnya gambar kereta   

 Alternatif 2             Alternatif  3  
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Alternatif 4                Alternatif 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

- Hanya berfungsi sebagai tempat 
penyimpanan. 

+    Ukuran kecil  

+    Memudahkan dalam 
penyimpanan dan bisa dibawa 
kemana – mana. 

Dengan 
Sistem 
Geser untuk 
buka tutup 
box 

Dengan Sistem Tarik 
( Seperti laci )untuk 
buka tutup box. 

1  Rak  

2 Rak  
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 Alternatif 6 

Penggabungan sistem geser untuk buka tutup, box sebagai tempat penyimpanan dan sistem lipat  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Box  

Sistem Geser  
Kekanan   

Box penyimpanan    

Kekiri   

Engsel    

TERPILIH   

+ Dilipat ( tambahan engsel )  : bisa 
memperkecil ukuran papan dan box 
pemainan. 

+ Mudah dibawa kemana –  mana. 

+ Sistem geser : buka tutup digeser ke 
kanan kiri, mempermudah anak 
mengambil semua objek pada saat 
bermain. 

+    Box bisa dipakai 
untuk arena 
permainan.  

Sistem Geser  
Sisitem 
lipat  

Engsel   
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Alternatif pengunci antara mainan ( objek ) dan papan mainan ( area bermain )  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Objek mainan 
(jalan) 

Objek mainan 
(jalan) 

Magnet  

Seng 1mm 

Kayu  

Velkro  

Objek mainan 
(jalan) dengan 
kaki. 

Kayu  

Papan berlubang  

TERPILIH   
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PENGEMBANGAN DARI BENTUK MANUSIA YANG TERPILIH 

 KARAKTER MANUSIA  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Alternatif 2  

+   Mudah dikenali karena menyerupai aslinya. 

(-) Memerlukan pion karakter  banyak (+10 pion)   
karena 1 pion hanya bisa mewakili 1 karakter.  

(-) Memerlukan waktu yang banyak dalam 
pengerjaannya. 

Alternatif 1 karakter manusia pada umumnya. 
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Alternatif 2  

Variasi  
karakter  

Dasar karakter   Dengan rambut dan 
baju yang bisa diganti  

+   Mudah dikenali karena menyerupai aslinya. 

+   Dengan cara ini anak bisa berimajinasi menjadi 
karakter diluar dirinya. Misalnya menjadi polisi atau 
dokter. 

+   Rambut ( termasuk semua bagian atas kepala) dan baju 
bisa dibongkar pasang, sehingga anak bisa mengganti 
sesuai keinginannya. 
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Alternatif 3 : dengan memakai karakter komik chibi, yang 
sedang disenangi anak – anak. 

Dengan rambut dan baju 
yang bisa diganti- ganti. 

Dasar karakter   

TERPILIH   

+   Mudah dikenali karena 
menyerupai aslinya. 

+ Bentuk lebih dekat dengan 
anak – anak. 

+   Dengan cara ini anak bisa 
berimajinasi menjadi 
karakter diluar dirinya. 
Misalnya menjadi polisi 
atau dokter. 

+   Rambut ( termasuk semua 
bagian atas kepala) dan 
baju bisa dibongkar 
pasang, sehingga anak bisa 
mengganti sesuai 
keinginannya. © U

KDW
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