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Abstrak  

Autisme adalah suatu kondisi dengan masalah kompleks  yang terkait dengan sistem saraf. Efek dari masalah neurologis seperti kesulitan 
interaksi, kesulitan komunikasi non-verbal dan  verbal, kesulitan berbicara hingga mengalami masalah sosio-motorik. Oleh karena itu, banyak 
anak autis cenderung mengalami obesitas akibat kurang olahraga. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan produk yang dapat 
mengurangi resiko obesitas. Metode yang dibuat untuk produk ini adalah brainstorming. Metode brainstorming disebut juga brainstorming atau 
brainstorming. Kali ini, brainstorming hanya dilakukan secara tertulis. Tidak secara lisan.Berdasarkan hasil brainstorming, peneliti merancang 
sebuah inovasi produk yaitu alat terapi untuk mengurangi risiko obesitas pada anak penderita autisme yang di kontrol menggunakan remote. 
Alat ini diharapkan mampu membakar lemak kalori sehingga dapat mengurangi risiko obesitas. 
 

Kata Kunci: Autisme; Alat Terapi; Brainstorming  

 

Abstract  

Autism is a condition with complex problems related to the nervous system. The effects of neurological problems such as interaction difficulties, 
non-verbal and verbal communication difficulties, difficulty speaking to experiencing socio-motor problems. Therefore, many autistic children 
tend to be obese due to lack of exercise. The aim of this research is to develop products that can reduce the risk of obesity. The method created 
for this product is brainstorming. The brainstorming method is also called brainstorming or brainstorming. This time, brainstorming was only 
done in writing. Not verbally. Based on the results of the brainstorming, the researchers designed a product innovation, namely a therapeutic 
device to reduce the risk of obesity in children with autism who are controlled using a remote. This tool is expected to be able to burn fat calories 
so as to reduce the risk of obesity. 

 
Keywords: Autism; Therapy Tool; Brainstorming  

1. Pendahuluan 

Autisme merupakan suatu kondisi yang membuat penderitanya sulit berkomunikasi dan berkomunikasi secara normal [1]. 

Autisme mempengaruhi seseorang sejak lahir atau masa kanak-kanak. Kondisi ini menyebabkan anak mengasingkan diri dari 
orang lain dan memasuki dunia aktivitas dan minat yang berulang dan obsesif. Autisme pada anak dapat mempengaruhi gaya 

hidup mereka yang pada akhirnya mempengaruhi kondisi fisik mereka [2].  Anak autis memiliki risiko lebih tinggi mengalami 

kelebihan berat badan atau obesitas dibandingkan anak normal. 16% anak Amerika usia 2-19 berisiko obesitas, sedangkan 19-
36% anak autis berisiko obesitas [3]. 

Akibat obesitas secara signifikan mempengaruhi kondisi anak autis, seperti peningkatan tingkat stres, risiko diabetes, risiko 
penyakit jantung, dan depresi [4]. 

Terapi adalah prosedur yang mengurangi efek autisme pada anak. Salah satu bentuk intervensi yang dapat menurunkan risiko 

obesitas pada anak autis adalah terapi fisik pada anak [5]. Olahraga adalah terapi yang ditujukan untuk mengontrol berat badan. 

Keterampilan motorik halus dan kasar anak autis dapat dipraktikkan dengan alat terapi [6]. Penurunan aktivitas fisik merupakan 

penyebab utama obesitas pada anak autis, dan pola makan serta penggunaan obat-obatan merupakan faktor lain yang 
mempengaruhi berat badan [7]. 

 Orang dengan autisme mungkin mengalami kesulitan berpartisipasi dalam aktivitas fisik karena kesulitan dalam fungsi 

motorik, motivasi, perencanaan dan pengendalian diri, serta kurangnya stimulasi pendengaran dan visual [8]. Melibatkan autisme 

dalam aktivitas fisik seperti olahraga dapat memecahkan banyak masalah dan meningkatkan kualitas hidup secara keseluruhan 

[9]. Penelitian ini bertujuan untuk menurunkan risiko obesitas pada anak autis dengan menggunakan produk yang gerakan 
utamanya adalah menggerakkan kaki [10]. 
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Fisio Arcade for Autism diakui sebagai solusi terapi praktis untuk anak autis penyandang disabilitas mental dan fisik. Produk 

Fisio Arcade for Autism ini dirancang untuk membantu anak autis menurunkan berat badan secara permanen, menjaga 
produktivitas dan mengobati autisme tanpa efek samping yang berbahaya 

1.1. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

 Mengetahui langkah-langkah perancangan produk menggunakan metode brainstorming 

 Mengetahui hasil rancangan akhir produk Fisio Arcade for Autism 

2. Metodologi Penelitian 

Jika  ingin  memperoleh  data  yang  cocok  digunakan  yang  bisa  dikatakan  sebagai  valid  maka  harus  dilaksanakan  metode 

penelitian [11]. Untuk  mengetahui langkah  pengerjaannya  maka  diaplikasikannya  salah  satu  metode  yang  disebut  metode  
yang kreatif yaitu biasanya yang digunakan adalah brainstorming [12]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Perancangan Fisio Arcade for Autism 

Pada tahap Penetapan Permasalahan dilakukan perancangan setiap prosedur, teknik dan alat khusus yang mewakili sejumlah 

fungsi tertentu yang digunakan oleh perancangan selama proses perancangan [13]. Desain produk merupakan rangkaian kegiatan 

yang berurutan, sehingga desain disebut proses desain, yang mencakup semua kegiatan yang termasuk dalam desain [14]. 

Kelompok yang akan dibentuk dapat terdiri dari 3-4 orang untuk menunjang keberhasilan penelitian ini. Dalam melakukan 
penelitian ini,  cari tahu sebelum memulai apa yang perlu dilakukan terlebih dahulu, yaitu. putuskan terlebih dahulu produk mana 
yang ingin Anda tangani dan apa yang  akan kami lakukan selanjutnya. [15]. 

Brainstorming sangat sering digunakan dan tentunya manfaatnya ialah mendorong manusia yang  menggunakannya  dalam 
mendapatkan pikiran yang fresh. Langkah-langkahnya adalah sebagai berikut. 

 Bentuklah sebuah grup kemudian pilihlah ketuanya sebagai fasilitator 

 Grup bersifat non-hirarkial 

 Tentukan tujuan agar arah pembicaraan akan jelas dan topik-topik yang disampaikan juga sesuai 

 Anggota kelompok memberikan ide sebanyak mungkin 

 Beri kesempatan pada semua anggota untuk berbicara 

 Mengajukan pertanyaan 

 Setiap anggota mencatat idenya di selembar kertas 

 Ide yang aneh tetap dimasukan 

 Suasananya tidak boleh tertekan 
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 Durasi hanya 20-30 menit 

 Kumpulkan kertas tadi kemudian lakukan evaluasi 

 

Kemudian didapatkan hasil akhir perancangan produk setelah dilakukan brainstorming, ditarik kesimpulan yaitu 10 atribut 

produk, apabila hasil akhir tersebut berasal dari diskusi kelompok saat brainstorming. Hasil tersebut yang selanjutnya 

dideskripsikan menggunakan software SolidWorks 2016 untuk mendapatkan gambar asli dari produk yang kemudian 
dirancangkan. 

3. Hasil dan Pembahasan 

Hasil dan pembahasan dalam perancangan produk Fisio Arcade for Autism dengan metode brainstorming adalah sebagai 
berikut. 

3.1. Memahami masalah Perancangan Produk dan Menentukan Tujuan 

Permasalahan yang terdapat dalam perancangan produk termasuk diantaranya seperti berikut. 

 Pegangan pada alat terapi tidak ergonomis sehingga kurang nyaman saat dijadikan sebagai pegangan. 

 Bagian pijakan pada alat terapi tidak rata sehingga dapat mengakibatkan kaki tersandung. 

 Tidak ada sound sehingga bisa membuat cepat bosan. 

Tujuan dari perancangan produk Fisio Arcade for Autism adalah mengubah bentuk pegangan yang lebih ergonomis sehingga 

bisa nyaman dijadikan pegangan, kemudian mengubah bentuk pijakan menjadi rata agar kaki tidak tersandung, dan memberi 
sound pada produk ini agar tidak mudah bosan. 

3.2. Membentuk Kelompok 

Anggota kelompok ini terdiri dari 3 orang yaitu: 

 Sabil Oka Fahreji 

 Galvani Imel 

 Niken Kristin Silitonga 

3.3. Menentukan Produk 

Kegiatan produk design pada brainstorming ini yaitu untuk merancang sebuah produk yang dapat membantu proses agar lebih 

efektif dan efisien. Perancangan suatu produk harus mengembangkan nilai kreativitas dan inovasi dalam merancang suatu produk 
yangbertujuan memenuhi kebutuhan pelanggan saat ini. 

3.4. Hasil Akhir Perancangan Produk 

Pasca dilakukan brainstorming dan mengevaluasi ide-ide yang diajukan dan masalah desain produk, spesifikasi desain produk 
akhir Fisio Autism Arcade adalah sebagai berikut. 

Tabel 1. Atribut-atribut alat Fisio Arcade for Autism 

No Atribut Modus 

1 Warna produk Merah dan Biru 

2 Bahan produk Metal 

3 Dimensi produk 1m x 1m 

4 Berat produk 20 kg 

5 Sumber Daya Baterai 

6 Kapasitas 1 orang 

7 Bahan pegangan Busa yang melapisi besi 

8 Sound Terdapat sound pada alat 

9 Bentuk pegangan Bentuk pegangan yang ergonomis 

10 Motif produk Terdapat motif pada alat 
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Desain produk dari hasil barinstorming dapat dilihat pada gambar 2 berikut. 

 

Gambar 2. Rancangan Akhir Fisio Arcade for Autism 

4. Kesimpulan 

Kesimpulan dari perancangan produk Fisio Arcade for Autism adalah sebagai berikut. Langkah dari perancangan produk 
dengan metode brainstorming yang setiap pihak terkait memberikan gagasan terhadap permasalahan produk lalu dilakukan 

evaluasi terhadap setiap ide tersebut sehingga diperoleh hasil rancangan akhir produk yang kemudian diaplikasikan menggunakan 

Software SolidWorks 2016. Karakteristik produk Fisio Arcade for Autism yang didapat dari hasil brainstorming adalah produk 

memiliki warna merah dan biru, bahan pada produk ini yaitu metal, dimensi produk 1x1m, berat produk sekitar 20 kg, sumber 

dayanya adalah baterai, kapasitas untuk 1 orang, bahan pegangan terbuat dari busa yang melapisi besi, terdapat sound pada produk, 
bentuk pegangan yang lebih ergonomis, dan terdapat motif pada bagian injakan produk 
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