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PERANCANGAN VISUAL ENVIRONMENT DALAM
INTERACTIVITY TOYS UNTUK MENGENALKAN KONSEP
KELUARGA KEPADA ANAK DISABILITAS INTELEKTUAL

(Thalia Felecia)

ABSTRAK

Pendidikan relasi sosial menjadi hal yang sangat penting untuk dimiliki oleh
semua orang, termasuk penyandang disabilitas intelektual. Sayangnya
belum terbangun pemahaman tentang konsep relasi sosial bagi penyandang
disabilitas intelektual usia 6-18 tahun. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang komprehensif berupa interactivity toys yang diinisiasi
oleh PSIT. Penulis sebagai anggota peneliti akan berfokus pada visual
environment media interactivity toys bertema rumah. Hasil perancangan
visual environment berupa ruangan di rumah beserta perabotan yang
mendukung dengan menggunakan gaya visual minimalis dan pendekatan
warna nurturing yang cool dan netral. Hal ini dapat membuat media tampak
sederhana sehingga mudah dipahami oleh anak penyandang disabilitas
intelektual. Perancangan visual environment ini bertujuan untuk membantu
membangun konsep relasi sosial dalam keluarga bagi anak penyandang
disabilitas intelektual. Proses pengumpulan data menggunakan metode
penelitian kualitatif. Dalam perancangan ini, penulis menggunakan metode
perancangan design thinking yang diawali dengan pengumpulan data dan
literasi sehingga objektivitas perancangan media bisa lebih maksimal.
Penelitian ini menghasilkan mainan interactivity toys berupa visual
environment berbentuk tiga dimensi dengan menggunakan material tahan
banting dan tahan air. Selain itu, bersifat interaktif dimana murid dapat
memainkan media sesuai dengan kreatifitas.

Kata kunci: permainan, desain, edukasi, disabilitas intelektual, keluarga
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DESIGNING VISUAL ENVIRONMENT IN INTERACTIVITY
TOYS TO INTRODUCE THE CONCEPT OF FAMILY FOR

INTELLECTUAL DISABILITIES
(Thalia Felecia)

ABSTRACT (English)

Social relationship education becomes something very important for

everyone, including individuals with intellectual disabilities. Unfortunately,

an understanding of the concept of social relationships for intellectual
disabilities individuals in the range of age 6-18 years old has not yet been
developed. Therefore, comprehensive learning media is needed in the form
of interactivity toys initiated by PSIT. Researcher will focus on the visual
environment of home-themed in interactivity toys. The result of the visual
environment design are rooms in the house along with the supporting
furniture using a minimalist visual style and cool and neutral nurturing
color. This can make the media look simply so it is easy for intellectual
disabilities children to understand. This visual environment design aims to
build the concept of social relations within family for intellectual disabilities
children. The data collection process uses qualitative research. In this
design, author uses the design thinking method which begins with data
collection and literacy so that the objectivity of design media can be
maximized. This research produces visual environment in interactive toys in
the form of three dimensional using durable and waterproof materials.
Apart from that, this media is interactive where students can play with it

according to their creativity.

Keywords: toys, design, education, intellectual disability, family
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