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ABSTRAK

PERANCANGAN MAINAN EDUKATIF DENGAN FITUR SUARA
UNTUK MERANGSANG MOTORIK HALUS ANAK PENYANDANG
CEREBRAL PALSY SPASTIK UMUR 5-15 TAHUN

Perancangan mainan edukatif dengan fitur suara bertujuan untuk
merangsang motorik halus anak penyandang Cerebral Palsy Spastik dalam rentang
usia 5-15 tahun. Perancangan produk ini mempertimbangkan hubungan antara
pelaku dan kebiasaan pengguna serta interaksinya dengan musik sebagai salah satu
sarana untuk menyalurkan emosi anak, sekaligus membantu meningkatkan
kepercayaan diri sebagai bentuk aktualisasi diri anak. Selain itu, produk ini
memiliki mekanisme yang bertujuan untuk membantu latihan pergerakan motorik
halus anak, sehingga berdampak positif pada peningkatan kualitas hidup anak.
Yamato, sebuah mainan edukatif dengan fitur suara, menjadi penting sebagai
pendukung terapi bermain dimana anak dapat termotivasi (self-determination)
untuk berpartisipasi aktif dalam merangsang motorik halus. Diharapkan bahwa
Yamato dapat meningkatkan kompetensi anak dengan Cerebral Palsy dalam
rentang usia 5-15 tahun untuk menggerakan tangan, meraih, dan menggenggam
benda melalui rangsangan visual, audio, dan taktil. Peningkatan kompetensi ini

dapat menjadi jembatan menuju aktualisasi diri.

Kata Kunci : Mainan Edukatif, Cerebral Palsy, motorik halus, terapi bermain,

design thinking
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ABSTRACT

Design of Sound-Featured Educational Toy to Stimulate Fine Motor
Skills in Children with Spastic Cerebral Palsy, Aged 5-15

The design aims to create an educational toy with sound features to
stimulate fine motor skills in children with spastic cerebral palsy, aged 5-15. The
product’s design considers the connection between user behavior and habits, along
with it’s interaction with music as a means of emotional expression for children. It
also strives to enhance self-confidence as a form of self-actualization for the child.
Additionally, the product incorporates mechanisms to aid in practicing fine motor
movements, thus positively impacting the child’s quality of life. Named “Yamato”,
this sound-featured educational toy holds significance as a support tool for play
therapy, where children can be motivated (self-determination) to actively engage
in stimulating fine motor skills. It is anticipated that Yamato will enhance the
competencies oof children aged 5-15 with cerebral palsy, enabling them to perform
hand movements, reach, and grasp objects through visual, auditory, and tactile
stimuli. The improvement in competencies can act as a bridge towards self-

actualization.

Keyword : Educational Toy, Cerebral Palsy, Fine Motor Skills, play therapy,
design thinking
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Cerebral Palsy

Luwes
Kibor
Artiphan

Mengekstrapalasi
Xilofon

Neuro-muskular

DAFTAR ISTILAH

kondisi yang terjadi pada anak-anak dan menyebabkan
terjadinya gangguan motorik. Gangguan motorik ini
berkaitan dengan gerak dan koordinasi tubuh.

Lemas, Fleksibel

Alat musik tuts elektronik yang dimainkan seperti piano
bunyi ujar yang dihasilkan oleh alat-alat ucap; bunyi Bahasa.
(KBBI)

Memaparkan kesimpulan

xilofon/xi-lo-fon/ /silofon/ adalah alat musik pukul yang
terdiri atas bilahan kayu yang panjangnya bertahap,
menghasilkan bunyi yang berbeda jika dipukul dengan alat
pukul kecil dari kayu

dua sistem yang tidak dapat di pisahkan dalam kehidupan

sehari-hari, terutama dalam keadaan olahraga.

Xii



BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Penyandang Disabilitas di dunia mencapai sekitar 15% penduduk dunia
menurut data dari Kementrian Sosial (2019) bahwa jumlah penyandang disabilitas
di Indonesia adalah 11,580,117 orang meliputi 3,010,830 (penyandang disabilitas
fisik) dan 1,158,012 (penyandang disabilitas kronis). Sementara menurut data
Kementerian Tenaga Kerja dan Transmigrasi, pada 2010 jumlah penyandang
disabilitas adalah 7,126,409 orang, hal ini menunjukkan angka disabilitas yang
tinggi di Indonesia. Penyandang disabilitas tidak mengenal usia dan penyebaran
penyandang tidak hanya meliputi orang dewasa namun juga anak anak.

Anak penyandang tunadaksa, di Indonesia khususnya kurang memiliki
kesempatan untuk menjalani hidup seperti orang pada umumnya dikarenakan
penerimaan masyarakat yang masih terbilang kurang hingga infrastruktur, jalan dan
bangunan ramah disabilitas juga belum merata dan masih terbata. Selain itu fasilitas
kesehatan seperti terapis, pelayanan medis yang belum menjadi prioritas sulit
ditemui dan di akses oleh masyarakat umum. Sokongan moral seperti pemahaman
akan kondisi penyandang disabilitas dan penerimaan masyarakat dalam menjalani
kehidupan sehari hari masih juga belum merata. Kondisi penyandang disabilitas
mengharuskan mereka untuk melakukan berbagai hal dengan cara mereka sendiri
sehingga membutuhkan pendidikan dan pelayanan khusus terkait dengan
kekhususan yang dimiliki sejak dini (Mulyani, 2022).

Anak penyandang disabilitas biasanya memiliki tingkat ketekunan yang
tinggi, dengan bantuan serta dorongan yang tepat diharapkan akan membantu anak
dalam penyesuaian diri, aktualisasi diri, serta kepercayaan diri di masyarakat.
Perkembangan anak sangat bergantung pada bantuan keluarga, lingkungan sekitar,
serta terapi sebagai salah satu aktivitas yang sangat membantu membiasakan otot,
sistem saraf serta otak untuk bekerja serta dapat melatih otot anak untuk lebih kuat
luwes. Terapi pada akhirnya membantu anak penyandang tuna daksa untuk menjadi
lebih terbiasa dengan kegiatan motorik sederhana yang akan membantunya nanti

dalam melakukan kegiatan sehari-hari. Perilaku aktif yang terbentuk dari kecil
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hingga remaja (15 tahun) dapat berpotensi untuk berlanjut di kehidupan dewasa
(Murni, 2017).

Cerebral Palsy merupakan suatu kondisi keterbatasan motorik karena adanya
gangguan pada otak, anak dengan Cerebral Palsy spastik memiliki sistem motorik
halus lemah sehingga memerlukan bantuan terapi okupasi. Jenis terapi motorik

halus (seperti menggenggam, menjimpit, dkk) akan membantu anak dalam
meningkatkan kapabilitas anak (I\/Ieistatika, G. A., 2018). Kegiatan terapi yang

monoton dan pasif akan membuat anak tidak bersemangat sehingga akan lebih
cocok untuk memberi anak play therapy dimana terapi akan menjadi
menyenangkan, tidak membosankan, serta anak akan lebih bersemangat dan aktif,
juga akan muncul motivasi dari dalam serta interaksi sehingga meningkatkan
potensi aktualisasi diri anak.

Musik adalah salah satu media yang dapat menjadi sarana manusia dalam
mengekspresikan dirinya, pengaplikasian musik di kehidupan manusia dapat
melalui berbagai interaksi seperti mendengarkan maupun bermain (Crowe, B., &
Ratner, E., 2012). Kegiatan yang melibatkan musik dapat Kegiatan memainkan alat
musik merupakan salah satu kegiatan menarik bagi anak yang dapat mendukung
rangsangan motorik sederhana. Anak dengan CP cenderung memiliki lengan dan
tangan yang lemah sehingga sulit melakukan gerakan secara teratur dan terarah
tanpa bantuan orang lain maupun alat, kondisi ini berpengaruh kepada keterbatasan
akses serta kesempatan bagi mereka.

Ketersediaan alat yang dapat mengakomodasi kebutuhan anak Cerebral
Palsy masih kurang, sebagaimana disampaikan oleh (Small, C. 2020) yang
mengatakan bahwa musik dapat mendefinisikan bagaimana seseorang serta
bagaimana hubungan seseorang tersebut dengan dunia luar dan orang lain di
sekitarnya. Maka hal ini dapat dikatakan bahwa tidak adanya sarana
mengekspresikan diri seperti media latihan otot yang menyenangkan khususnya
yang dengan fitur suara yang sesuai untuk penyandang tuna daksa membuat
mereka memiliki kesempatan yang lebih kecil dalam upaya mengekspresikan diri

dan aktualisasi diri mereka terhadap dunia luar melalui media ini.



Hal ini menunjukkan bahwa diperlukannya desain mainan edukatif dengan
fitur suara untuk merangsang motorik halus yang diperuntukkan bagi anak
tunadaksa Cerebral Palsy kisaran umur 5 — 15 tahun sebagai media latih sehingga
dapat mendorong anak untuk lebih menggerakan lengan dan tangan secara mandiri
aktualisasi diri anak sehingga anak mampu dan percaya diri. Mainan ini didesain
dengan mekanisme penggunaan yang diharapkan dapat melatih otot anak dengan
merangsang motorik halus anak sehingga dengan penggunaan konsisten jangka
panjang dapat meningkatkan sensori motorik halus anak.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas, permasalahan yang

dirumuskan adalah sebagai berikut:

e Bagaimana merancang mainan edukatif dengan fitur suara yang dapat
meningkatkan motivasi anak cerebral palsy spastik usia 5-15 tahun
untuk lebih menggerakkan lengan dan tangan dalam gerakan yang terkait
dengan motorik halus

1.3 Tujuan dan Manfaat

Tujuan perancangan adalah:

e Menghasilkan desain mainan edukatif dengan fitur suara untuk
meningkatkan motivasi anak cerebral palsy spastik usia 5-15 tahun
untuk lebih menggerakkan lengan dan tangan dalam gerakan yang terkait
dengan motorik halus

Manfaat perancangan adalah:

e Meningkatkan motivasi diri dan aktualisasi diri anak

e Meningkatkan kemampuan motorik halus anak

e Memberikan dorongan bagi anak untuk mau maju dan keluar dari zona
nyaman mereka. Hal ini berpengaruh baik bagi perkembangan mental,

emosi, serta peningkatan kualitas hidup saat dewasa



1.4 Ruang Lingkup

Ruang lingkup produk yang disasar adalah: .

e Mainan edukatif dengan fitur suara yang dapat merangsang motorik
halus

e Pengguna utama: Anak dengan Cerebral Palsy usia 5 - 15 tahun:
pengguna sekunder: orang tua atau pendamping; keluarga; guru sekolah;
ahli terapi

e Permainan dapat digunakan secara mandiri oleh anak penyandang
tunadaksa maupun dengan bantuan pendamping.

e Produk komersil, bukan merupakan produk customized

1.5 Metode Desain
e Metodologi Penelitian
Kerangka berpikir yang digunakan adalah Double Diamond design
thinking( Design Process Model ). Pendekatan terhadap pengguna serta
pemahaman yang mendalam dari observasi diperlukan sebelum nantinya

data tersebut dapat di proses hingga menghasilkan sebuah desain.

Ask, Listen, Sort Create, Test, Design

) Definition of Problem Qx.

3 %
< %

Understand Define Develop Finalize

Gambar 1.5.1 Metodologi Penelitian Double Diamond
(sumber : Design British Council, 2015)

Penggunaan kerangka ini dilakukan untuk lebih mendalami kondisi
pengguna, wajik pertama dari metodologi ini terdiri 4 tahap yaitu:
Understanding, Defining, Ideation and Prototyping



1. Understanding
Fase understand dimulai dengan menggali pemahaman dengan empati

terhadap elemen pembentuk ekosistem kegiatan yaitu pengguna (semua
stakeholder), lingkungan, dan produk secara menyeluruh. Pemahaman ini
dilakukan dengan metode kualitatif. Qotrun (2021) berpendapat bahwa
metode penelitian kualitatif adalah penelitian yang digunakan untuk
meneliti pada kondisi objek alamiah, dengan peneliti merupakan instrumen
kunci. Metode ini dilakukan dengan mencari objek penelitian yang
berkualitas, tingginya nilai penelitian tidak ditentukan dari jumlah
responden namun dari kualitas responden. Pendekatan mendetail sangat
diperlukan di dalam penelitian ini. Penelitian diawali dengan keterlibatan
peneliti pada proyek pembuatan mainan edukatif latih motorik halus bagi
anak penyandang Cerebral Palsy saat menjalani mata kuliah Desain Produk
Inklusif di SLB N 1 Bantul pada 2021. Hal ini membuat peneliti tertarik
untuk mendalami topik yang ada dan mengembangkannya menjadi topik
tugas akhir sehingga peneliti meneruskan topik yang selaras. Penelitian
dimulai dengan wawancara terhadap beberapa responden di SLB N 1 Bantul
yaitu dengan anak murid A beserta orang tua, Guru, serta diskusi dengan
pakar ahli dalam hal ini Dosen Psikologi. Pendekatan desain inklusif
menggunakan pemilihan pengguna ekstrim (extreme user) . Pengguna
ekstrim merupakan populasi yang jumlahnya sedikit, baik kondisi minimum
maupun maksimum (Lewrick et.al, 2020). Penelitian ini mengambil
pengguna ekstrim dengan kapabilitas minimum dengan pergerakan yang
sedikit menuju sedang, yaitu Cerebral Palsy kategori spastik.

Wawancara dan observasi lanjutan dilakukan dengan anak Cerebral
Palsy dan pendamping (ibu), dan terapis di lingkungan yang nyaman,
contohnya rumah dan sekolah. Informasi dikumpulkan dan dilakukan
analisis kegiatan, perilaku, dan kebiasaan anak hingga didapatkan
pemahaman mendalam. Proses pemahaman dilanjutkan dengan penyebaran
kuesioner penjajakan kapabilitas dan ketertarikan anak penyandang CP

pada musik, dari kuesioner tersebut didapatkan data berbagai kondisi serta



ketertarikan beberapa anak sasaran penelitian menggunakan media
wawancara, dan observasi, terhadap pihak terkait.
e Observasi
Observasi dilakukan saat anak beraktivitas di kelas dan saat
kegiatan di sekolah seperti mengikuti pelajaran, bermain, menari, olah
raga, serta kegiatan lainya. Pendekatan dilakukan dengan mengamati
kegiatan anak, guru, serta orang tua saat saling berinteraksi. Observasi
lanjutan dilakukan di kediaman anak saat anak melakukan sesi
fisioterapi dengan mengamati perilaku, kebiasaan, serta refleks anak
saat bersinggungan dengan terapis dan orang tua. Proses dilanjutkan
dengan observasi anak saat memainkan beberapa jenis alat musik
bersama peneliti yang dilanjutkan ke analisis data menggunakan
rekaman video kegiatan.
e \Wawancara
Wawancara dilakukan dengan anak, orang tua, dosen psikologi,
serta fisioterapis untuk mendalami pemahaman tentang ruang lingkup
Cerebral Palsy, terapi dan psikologi pada pengguna dengan disabilitas.

2. Define
Fase ini merupakan fase peneliti melakukan analisa dengan

menemukan kata-kata kunci (coding) dalam konteks penerapan permainan
musik untuk anak penyandang Cerebral Palsy usia 5 — 15 tahun. Klasifikasi
dilakukan dan pemilihan aspek maupun atribut dihasilkan dari dilanjutkan
dengan pembuatan keputusan akan masalah yang dihadapi (Problem
Statement). Tahap selanjutnya adalah dengan pengembangan ide,
brainstorming dan diakhiri dengan finalisasi produk untuk menjadi solusi
permasalahan yang ada.

e Metode Desain ( Ideation dan Prototyping)

Fase desain dan prototyping merupakan bagian dari wajik kedua dalam
Design Thinking Double Diamond (British Design Council, 2015). Metode
desain yang digunakan dalam perancangan ini adalah metode
S.C AM.P.ERR. Menurut Zia, N. G. (2022), SCAMPER merupakan



singkatan dari Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to Another Use,
Eliminate, dan Reverse. Metode ini merupakan metode brainstorming ide
yang dapat digunakan untuk mengembangkan atau meningkatkan kualitas
produk maupun layanan. Tujuh jenis pertanyaan di S.C.AM.P.E.R
(Interaction Design Foundation, 2021). Metode ini menghasilkan data bagi
pengembangan produk adalah sebagai berikut :

e Substitute, pada fase substitute, hal yang dilakukan adalah mencari
pengganti bagi komponen produk dari segi material, ide, manusia, bagian
apa saja yang bisa atau lebih baik digantikan

e Combine, fase combine merupakan fase terjadinya penggabungan atau
kombinasi ide yang ada menjadi desain baru.

e Adapt, langkah selanjutnya adalah penyesuaian produk. Bagaimana
menyesuaikan produk sehingga dapat pas dan tepat bagi desain yang
diinginkan. Sesuai dengan target pengguna yaitu penyandang Cerebral
Palsy kisaran umur 5-15 tahun maka produk yang akan dibuat akan
menyesuaikan kebutuhan pengguna terhadap desain alat yang mudah di
digunakan secara mandiri.

e Modify, tahap ini digunakan untuk memodifikasi produk menjadi lebih
compatible bagi pengguna, produk yang akan dibuat nanti merupakan
modifikasi instrumen adaptif.

e Put to Another Use, maksud dari poin ini adalah apakah produk ini dapat
digunakan oleh kelompok lain diluar target pengguna yang dituju. Produk
ini dapat digunakan oleh semua kalangan namun memang ditujukan untuk
penyandang Cerebral Palsy usia 5-15 tahun karena diharapkan dapat
membantu mereka dalam meningkatkan kemampuan motorik.

e Eliminate, langkah selanjutnya adalah dengan mengurangi hal — hal yang
tidak diperlukan.

e Reverse, tahap akhir strategi pengembangan produk ini adalah apakah
proses maupun pola penggunaan produk dapat diubah. Pada desain ini
pola penggunaan produk tidak memiliki aturan sehingga dapat di acak

sesuai keinginan dan kebutuhan pengguna.



Tahap selanjutnya adalah penuangan ide ke dalam sketsa, setelah itu
dilakukan proses desain dengan menentukan Problem Statement, Design Brief,
Image Board. Dilanjutkan dengan pemilihan freeze design. Urutan kegiatan yang
akan dilakukan selama masa perancangan akan digambarkan pada diagram alur di

bawah ini.



PERANCANGAN MAINAN EDUKATIF DENGAN FITUR SUARA
UNTUK MERANGSANG MOTORIK HALUS ANAK PENYANDANG

CEREBRAL PALSY SPASTIK USIA 5-15 TAHUN.
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Gambar 1.5.2 Diagram Alir

(sumber : Penulis, 2023)




BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk merancang mainan edukatif dengan fitur
suara yang dapat meningkatkan motivasi anak Cerebral Palsy spastik usia 5-15
tahun untuk lebih menggerakan lengan dan tangan dalam gerakan yang terkait
dengan motoric halus. Implementasi pendekatan design thinking berhasil
memetakan permasalahan dan memberikan solusi yang tepat untuk konteks
permasalahan tersebut. Fase design thinking: understanding melalui wawancara
pada orang tua, terapis, psikolog; dan pengamatan yang telah dilakukan terkait
anak dengan Cerebral Palsy dalam bermain dengan mainan berfitur suara
menunjukkan bahwa anak masih memiliki keinginan untuk bermain walaupun
anak masih mengalami kesulitan untuk fokus dan memiliki keterbatasan gerak.

Hasil design thinking: Identifikasi melalui analisa coding dan triangulasi
pada hasil wawancara, pengamatan dan literatur menunjukkan beberapa kata
kunci, seperti aktualisasi diri, bermain, interaksi, kompetensi. Metode terapi
bermain yang mengacu pada kegiatan goal-directed memiliki potensi untuk
menjadi solusi. Temuan ini menjadi dasar pengembangan desain mainan edukatif
dengan fitur suara yang lebih menarik dan fleksibel, agar anak-anak dapat
menggunakannya dengan senang hati. Tujuan utamanya adalah meningkatkan
motivasi diri anak dan melalui penggunaan konsistensi dalam jangka panjang,
diharapkan dapat memperbaiki kemampuan sensori motorik halus anak melalui
rangsangan motorik halus melalui gerakan lengan dan tangan.

Proses design thinking: ideation mempertemukan kapabilitas pengguna
dengan task-demand, aktifitas yang terkait dengan motorik halus, seperti:
menggenggam, menarik, mendorong, memukul, dsb. Iterasi desain yang
dilakukan meliputi perbaikan bahan, ukuran, mekanisme dan menghasilkan
desain akhir yang memberikan potensi untuk pengguna utama (anak dengan
Cerebral Palsy) berinteksi dengan orang lain dan melatih motorik halus dengan
nyaman. Yamato, produk yang dihasilkan dari pengembangan ini, menjadi solusi

yang efektif dengan data yang menunjukkan bahwa 80% partisipan dan orang tua
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merespon positif terhadap produk ini. Selama pengujian pengguna, anak-anak
berhasil menggunakan produk ini dengan berbagai gerakan seperti menarik,
mendorong, mengangkat, menangkap, memukul, dan mengarahkan. Oleh karena
itu, penggunaan produk secara konsisten dalam jangka panjang diharapkan dapat
memberikan latihan pelemasan otot yang bermanfaat bagi anak-anak.

Aspek kenyamanan juga menjadi perhatian utama dalam pengembangan
Yamato. Ukuran, bentuk, dan material produk telah dirancang sedemikian rupa
agar sesuai dengan kebutuhan anak-anak penyandang Cerebral Palsy. Selain itu,
higienitas produk juga dijaga dengan menggunakan bahan yang tahan air,
memudahkan proses pembersihan. Dengan adanya produk Yamato yang inovatif
ini, diharapkan anak-anak penyandang Cerebral Palsy dapat merasakan manfaat
nyata dalam pengembangan sensori motorik halus mereka. Produk ini tidak hanya
memberikan kesempatan bermain yang lebih baik, tetapi juga dapat membantu
dalam proses rehabilitasi dan perkembangan mereka secara keseluruhan.

5.2 Saran
Pengembangan produk mainan ini masih memiliki beberapa kekurangan
yaitu:

e Penelitian masih dapat dilakukan lebih lanjut terkait dengan subjek
penelitian, serta expert lain seperti Dr, Terapis, maupun institusi resmi di
berbagai bidang sehingga lebih mendalam.

e Penelitian juga dapat dikembangkan dengan meneliti progress anak jika
dilakukan untuk jangka waktu yang lama, sehingga akan lebih terlihat efek
dan manfaat penggunaan bagi penggunaan jangka Panjang.

e Pengembangan produk dapat dikembangkan dengan penggunaan material
lain jika ditemukan material lain yang lebih memadai tujuan produk yaitu
kokoh, ringan, serta lembut sehingga dapat di produksi masal dengan biaya

yang lebih ringan.
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