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 menyatakan  bahwa  karya  ilmiah  yang  saya  buat  tidak  mengandung  data  yang 
 bersifat  konfidensial  dan  saya  juga  tidak  akan  mencabut  kembali  izin  yang 
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 dari  kata  sempurna,  maka  dari  itu  penulis  bersedia  untuk  menerima  saran  dan 

 kritik  agar  proposal  menjadi  lebih  baik.Maka  dari  itu,  Penulis  Mengucapkan 

 terima kasih kepada: 

 1.  Dr. Ninok Leksono, selaku Rektor Universitas Multimedia Nusantara. 

 2.  Muhammad  Cahya  Mulya  Daulay,  S.Sn.,  M.Ds.,  selaku  Dekan  Fakultas 

 Seni dan Desain Universitas Multimedia Nusantara. 

 3.  Fonita  Theresia  Yoliando,  S.Ds.,  M.A.,  selaku  Ketua  Program  Studi 

 Desain Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara. 

 4.  Ifan  Bagus  Haryanto,  S.Si.,  sebagai  Pembimbing  Eksternal  yang  telah 

 memberikan  bimbingan,  arahan,  dan  motivasi  atas  terselesainya  karya 

 dalam laporan Cluster MBKM ini. 

 5.  Tim  Pusat  Studi  Pengembangan  dan  Inovasi  Art  Therapy  (PSIT),  sebagai 

 pembimbing  lapangan  yang  telah  memberikan  bimbingan,  arahan,  dan 
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 6.  Sekolah  Luar  Biasa  Ulaka  Penca  sebagai  Narasumber  yang  telah 

 memberikan  bimbingan,  arahan,  dan  motivasi  atas  terselesainya  karya 
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 7.  Keluarga,  pacar,  dan  teman-teman  saya  yang  telah  memberikan  bantuan 

 dukungan  material  dan  moral,  sehingga  penulis  dapat  menyelesaikan 

 laporan Cluster MBKM ini. 
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 8.  ENHYPEN  yang  telah  memberikan  bantuan  emosional  dengan  karya 

 lagu-lagu mereka yang membangun sehingga proposal ini dapat selesai. 

 Penulis  berharap  semoga  Laporan  Cluster  MBKM  ini,  pembaca  dapat 

 memperoleh pengetahuan baru. 

 Tangerang, 31 Mei 2024 

 {Clarissa Devania Setiawan) 
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 PERANCANGAN FIGUR  INTERACTIVE TOYS  UNTUK 

 MENGENALKAN RELASI SOSIAL KEPADA PENYANDANG 

 DISABILITAS INTELEKTUAL 

 (Clarissa Devania Setiawan) 

 ABSTRAK 

 Pandangan  khalayak  umum  terhadap  penyandang  disabilitas  membuat 
 mereka  hidup  dalam  sebuah  stigma  tertentu  yang  membuat  mereka  berada 
 pada  posisi  yang  kurang  menguntungkan  dalam  interaksi  sosial.  Lingkungan 
 sosial  pertama  bagi  anak  dimulai  dari  lingkungan  keluarga  dimana  mereka 
 menjadi  tempat  bagi  anak  belajar  untuk  berinteraksi.  Dalam  segi 
 pendidikan,  khususnya  di  Sekolah  Luar  Biasa  memiliki  sistem  pembelajaran 
 yang  merujuk  pada  paket  buku  tekstual  dengan  visualisasi  yang  tidak 
 terstruktur  dalam  hal  kejelasan  objek,  keterangan,  korelasi  dengan 
 kehidupan  sosial.  Untuk  itu,  dibutuhkan  variasi  media  pembelajaran  yang 
 bersifat  interaktif  untuk  meningkatkan  pemahaman  mengenai  relasi  sosial 
 untuk  penyandang  disabilitas  intelektual,  dimana  salah  satu  elemen  penting 
 adalah  figur.  Metode  yang  digunakan  yaitu  purposive  sampling  dengan 
 metode  penelitian  kualitatif  melalui  wawancara,  observasi,  studi  eksisting, 
 dan  studi  literatur.  Penulis  menggunakan  metode  Design  Thinking  dengan  5 
 tahap  yaitu  Empathize,  Define,  Ideate,  Prototype,  and  Test.  Penulis  fokus 
 pada  salah  satu  elemen  media  yaitu  merancang  figur  interactive  toys  sebagai 
 penguat  media  pembelajaran  pengenalan  diri  dan  keluarga  inti  beserta 
 perannya. 

 Kata  kunci:  Disabilitas  Intelektual,  Figur,  Interactive  Toys,  Media 
 Pembelajaran Interaktif. 
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 DESIGNING INTERACTIVE TOYS FIGURE TO INTRODUCE 

 SOCIAL RELATIONS AMONG PEOPLE WITH INTELLECTUAL 

 DISABILITIES 

 (Clarissa Devania Setiawan) 

 ABSTRACT (English) 

 The  general  public's  view  of  people  with  disabilities  makes  them  live  in  a 
 certain  stigma  that  puts  them  at  a  disadvantage  in  social  interactions.  A 
 child's  first  social  environment  starts  with  the  family  where  they  learn  to 
 interact.  In  terms  of  education,  especially  in  special  schools,  the  learning 
 system  refers  to  textual  book  packages  with  unstructured  visualization  in 
 terms  of  object  clarity,  description,  correlation  with  social  life.  For  this 
 reason,  a  variety  of  interactive  learning  media  is  needed  to  increase 
 understanding  of  social  relations  for  people  with  intellectual  disabilities, 
 where  one  of  the  important  elements  is  the  figure.  The  method  used  is 
 purposive  sampling  with  qualitative  research  methods  through  interviews, 
 observations,  existing  studies,  and  literature  studies.  The  author  uses  the 
 Design  Thinking  method  with  5  stages,  namely  Empathize,  Define,  Ideate, 
 Prototype,  and  Test.  The  author  focuses  on  one  of  the  media  elements, 
 namely  designing  interactive  toys  figure  as  a  reinforcement  for  learning 
 media for self-introduction and nuclear family and their roles. 

 Keywords  :  Figure,  Intellectual  Disability,  Interactive  Learning  Media, 
 Interactive Toys. 
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