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PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI ETIKA
BERINTERAKSI TERHADAP DIFABEL UNTUK ANAK USIA

5-9 TAHUN

(Elizabeth Louis)

ABSTRAK

Situasi yang dialami oleh difabel saat ini adalah banyaknya masyarakat
sekitar yang merasa canggung untuk berinteraksi dengan difabel dan
memilih untuk tidak berinteraksi sama sekali. Padahal, difabel juga
memiliki hak untuk hidup dan dilibatkan dalam masyarakat, berkomunikasi,
dan menerima informasi sama seperti masyarakat lainnya. Kurangnya
pemahaman masyarakat dapat dilihat dari riset serupa yang menunjukkan
bahwa alasan dibalik rasa canggung tersebut adalah ketakutan bahwa
perkataan mereka dapat menyakiti difabel dan ketidaktahuan akan apa yang
harus dikatakan terhadap difabel. Metode pengumpulan data yang
digunakan pada penelitian ini adalah metode pengumpulan data campuran
dalam bentuk wawancara ahli dan kuesioner. Berdasarkan hasil penelitian,
64% anak-anak pada kelompok usia 5-9 tahun memiliki point of contact
terhadap difabel. Akan tetapi, masih banyak diantaranya yang belum
memahami istilah difabel dan juga informasi mengenai etika berinteraksi
yang sopan terhadap mereka. Oleh sebab itu, penulis merancang sebuah
media informasi interaktif dalam bentuk board game mengenai etika
berinteraksi terhadap difabel untuk menjawab kebutuhan tersebut sebagai
pengenalan etika berinteraksi terhadap difabel.

Kata kunci: board game, etika, difabel
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BOARD GAME DESIGN REGARDING INTERACTION ETHICS

TOWARDS DISABLED FOR CHILDREN AGED 5-9

(Elizabeth Louis)

ABSTRACT (English)

People with disabilities are currently facing a situation where a lot of locals
feel awkward about interacting with them and chose to not interact at all. In
fact, they also have the right to live and be involved in society,
communicate, and receive information just like any other people. The lack
of public understanding can be seen from similar research conducted that
shows the reason behind the feeling of awkwardness felt by people are the
fear that their words could hurt the disabled and not knowing what to say in
front of them. The data collection method used in this research is a mixed
method in the form of expert interview and questionnaires. Upon research,
64% children in the 5-9 year group have a point of contact with disabled
people. However, there are still many of them who do not understand the
term disabled or information regarding the ethic to interact with them
politely. Therefore, the author decided to design an interactive information
media in form of board game regarding interaction ethics towards disabled
to fulfill this need.

Keywords: board game, ethic, disabled
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