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ABSTRAK

Anak tunanetra merupakan salah satu penyandang disabilitas fisik yang memiliki
keterbatasan atau kehilangan kemampuan melihat. Hal tersebut menyebabkan
anak tunanetra kehilangan kesempatan untuk mendapatkan pengalaman secara
visual. Pengalaman visual termasuk dalam salah satu pengalaman penting dalam
membangun persepsi dan mengasah kemampuan kognitif anak, hal ini
dikarenakan kemampuan visual menerima lebih dari 80 persen informasi dari
lingkungan luar.

Terbatasnya kemampuan anak tunanetra dalam menerima rangsangan visual
menyebabkan anak tunanetra membutuhkan informasi yang bersifat konkret,
terlebih lagi bagi anak usia sekolah dasar awal yang memiliki pola berpikir
operasional konkret. Hal tersebut membuat anak tunanetra memiliki beberapa
tantangan dalam mempelgjari pelajaran matematika. Hal ini  dikarenakan
matematika merupakan ilmu yang sebagian besar membutuhkan kemampuan
visual serta pola pikir abstrak.

Berdasarkan permasalah tersebut, maka dilakukan perancangan mainan edukatif
yang dapat dijadikan alat bantu ajar yang bersifat konkret dalam memahami
konsep pada mata pelajaran matematika bagi siswa tunanetra kelas 1 SDLB atau
yang berusia 7-11 tahun dengan ragam bentuk dan tekstur untuk membantu anak
memahami konsep dasar matematika, serta mengasah kemampuan sensoris
pendengaran dan perabaan anak.

Kata kunci: Anak Tunanetra, Mainan Edukatif, Konsep Matematika,
Kemampuan Sensoris.
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ABSTRACT

A child with visual impairment or blind children is one of the persons with
physical disabilities who has limitations or has lost the ability to see. This causes
children with visual impairments or blind children to lose the opportunity to gain
visual experiences. Visual experiences is one of the important experiences in
building perceptions and honing children's cognitive abilities, this is because
visual abilities receive more than 80 percent of information from the outside
environment.

The limited ability of blind children to receive visual stimuli causes blind children
(o need concrete information, especially for children of early elementary school
age who have concrete operational thinking patterns. This makes children with
visual impairments or blind children have some challenges in learning
mathematics. This is because-mathemdtics is a knowledge that mostly requires
visual abilities and abstract thought patterns,

Based on these problems, an educational 1oy is designed so that can be used as a
teaching aid that is concrete in understanding concepts inmathematics for blind
students in grade 1 SDLB or 7-11 years old with a variety of shapes and textures
to help children understand the basic concepls of mathematics, as well as hone
the child's sensory hearing and tactile skills.

-Key words: Blind Children, Educational Toys, Mathematical Concept, Sensory
Ability.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Penyandang disabilitas merupakan salah satu kelompok masyarakat
yang memiliki beberapa hambatan untuk melakukan perannya dalam kegiatan
bersosial sebagai warga negara yang disebabkan oleh kondisi disabilitasnya.
Istilah disabilitas ditujukan untuk mendefinisikan kondisi ketidakmampuan
seseorang dalam melakukan sesuatu atau berkurangnya kapasitas untuk
melakukan kegiatan maupun untuk bereaksi dalam cara tertentu dikarenakan
kondisi fisik yang memiliki disfungsi, serta dikarenakan adanya kehilangan
atau kelainan dari bagian tubuh seseorang (Hallahan dan Kauffman dalam
Aziz, 2015: 50). Pengertian disabilitas menurut Undang-Undang Republik
Indonesia Nomor 8 Tahun 2016 yang mengatur tentang penyandang

disabilitas, disebutkan dalam pasal 1 ayat 1 sebagai berikut:

“setiap orang yang mengalami keterbatasan fisik, intelektual, mental,
dan/atau sensorik dalam jangka waktu lama yang dalam berinteraksi dengan
lingkungan dapat mengalami hambatan dan kesulitan untuk berpartisipasi
secara penuh dan efektif dengan warga negara lainnya berdasarkan kesamaan
hak.”

Mengutip dari “InfoDATIN Kementerian Kesehatan RI” yang
diterbitkan pada tahun 2019, angka persentase penyadang disabilitas pada
usia anak umur 5-17 tahun menurut Riset Kesehatan Dasar (Riskesdas) 2018
sejumlah 3,3 persen. Selain itu, satu dari delapan kelompok disabilitas
(kesulitan fungsional) yang memiliki angka penyandang tertinggi pada usia
10 tahun ke atas di Indonesia menurut data Badan Pusat Statistik (BPS) dalam
Survei Penduduk Antar Sensus (SUPAS) tahun 2015 adalah kelompok

kesulitan melihat dengan angka persentase sejumlah 6,36 persen.
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Gambar 1. Persentase Penduduk Umur 10 Tahun ke Atas yang
Mengalami Disabilitas Menurut Provinsi di Indonesia Tahun 2015

(Sumber: InfoDATIN Kementerian Kesehatan R, 2019)

Anak tunanetra merupakan individu yang indera pengelihatannya
(kedua-duanya) tidak dapat difungsikan sebagai penetima informasi baik
secara total (buta total) maupun yang kemampuan melihatnya sangat terbatas
(low “vision), serta kurang mampu-dimanfaatkan untuk kepentingan hidup
sehari-hari seperti halnya orang awas terutama dalam hal belajar (Somantri,
2006: 65). Disfungsi fisik “atau kelainan yang fterjadi pada indera
pengelihatan, khususnya pada usia anak-anak dapat mempengaruhi kualitas
diri anak sebagai individu dalam melakukan kegiatannya sehari-hari maupun
sebagai salah satu bagian dari suatu-kelompok dalam menjalankan kehidupan
bermasyarakat secara dinamis.

Somantri (2006; 4) menjelaskan bahwa perkembangan fisik yang
normal lebih memnngkinkan-anak untuk melakukan kegiatan penyesuaian
diri dengan lingkungannya serta tuntutan sosial sesuai usianya. Sedangkan
perkembangan fisik yang menyimpang akan menghambat penyesuaian diri
anak tersebut. Hal ini dikarenakan berkembangnya suatu kegiatan atau
kemampuan yang bersifat psikis ditunjang oleh proses pemasakan atan
perkembangan funési fisik seseorang, “misalnya bertambahnya fungsi otak
memungkinkan anak dapat tertawa, berjalan, berbicara, dan sebagainya”
(Haditono, Monks, and Knoers, 2002: 2).
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Berdasarkan penjabaran tersebut, maka dapat diketahui bahwa indera
pengelihatan merupakan reseptor sensoris yang penting bagi anak. Hilangnya
kemampuan melihat membuat anak kehilangan kesempatan untuk
mendapatkan rangsangan visual dan variasi pengalaman. Hal tersebut
membuat anak tunanetra memiliki karakter perkembangan yang berbeda-
beda, tergantung pada usia, pendidikan, dan kapan terjadinya ketunanetraan
tersebut. Atmaja (2018:27-28) menyebutkan setidaknya terdapat 3 aspek
perkembangan pada anak tunanetra yang terhambat, yaitu: (1) aspek mental
yang meliputi variasi pengalaman dan kognisi; (2) aspek psikis yang meliputi
kemampuan sosial dan emosi; (3) serta aspek fisik atau mobilitas anak.

Secara harfiah kognisi diartikan sebagai sebuah proses untuk
memperoleh pengetahuan atau sebuah usaha untuk mengenali sesuatu melalui
pengalaman yang dialaminya sendiri. Dalam memperoleh pengetahuan dan
pengertian, anak memerlukan kegiatan berpikir dan mengamati untuk
menimbulkan sebuah kesan atau persepsi tertentu terhadap hal yang diamati
tersebut. Aspek kognisi berhubungan erat dengan intelegensi seseorang. Aziz
(2015: 65-67) mengemukakan bahwa tingkat intelektual anak tunanetra setara
dengan yang dimiliki oleh anak normal. Oleh karena itu, terhambatnya
kemampuan kognitif anak tunanetra tidak selalu disebabkan oleh kurangnya
kemampuan atau tingkat intelektual anak, melainkan dapat disebabkan oleh
kurangnya pengalaman dan rangsangan terutama rangsangan visual yang
diterima oleh anak. Hal tersebut selaras dengan penjelasan Somantri dalam
bukunya yang berjudul Psikologi Anak Luar Biasa (2006: 68) mengenai
indera pengelihatan yang memiliki peranan dominan dalam proses
pembentukan pengertian atau konsep, di samping indéra lain dan fungsi
intelektualnya. Hal ini mengindikasikan bahwa kognisi tidak hanya memiliki
hubungan erat dengan intelegensi, namun juga terhadap rangsangan sensoris
khususnya rangsangan pada indera pengelihatan. Pernyataan beberapa kedua
ahli tersebut juga memberikan pengertian bahwa anak tuanetra (terlebih anak
tanpa hambatan tambahan) memiliki potensi yang setara bahkan lebih dari
anak normal jika diberikan akses yang dapat mengompensasi indera

pengelihatannya untuk mengasah kemampuan yang dimiliki anak tersebut.
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Variasi pengalaman sensoris sangat penting bagi pembentukan
persepsi, kesan, pengertian, dan pemahaman konsep terhadap suatu hal.
Hilangnya kesempatan untuk mendapatkan pengalaman sensoris visual secara
maksimal membuat anak tunanetra mengalami masalah pembentukan
persepsi dan pemahaman konsep suatu hal. Penjelasan tersebut didukung oleh
hasil wawancara guru SLB Insan Mandiri, Bantul Yogyakarta yang dilakukan
oleh Tka Widayati pada bulan Mei 2010 (2013: 5) dalam skripsinya yang
menyatakan bahwa anak tunanetra terkadang memiliki konsep yang berbeda
dengan orang lain untuk menyebut sebuah benda atau tempat karena
kurangnya informasi atau pengalaman konkret. Selain pemahaman konsep
mengenai tempat dan benda, anak tunanetra juga memiliki permasalahan
dalam memahami konsep penjumlahan (Atmaja, 2018: 28).

Terlebih bagi anak tunanetra yang berada pada tingkat sekolah dasar
awal atau yang berada pada usia 7 sampai 11 tahun. Hal ini dikarenakan
menurut teori perkembangan kognisi yang dikemukakan oleh Piaget, anak
usia 7 sampai 11 tahun berada pada stadium operasional konkret. Stadium
operasional konkret merupakan tahap seorang anak yang hanya mampu
melakukan aktivitas logis tertentu dalam situasi konkret. Dengan pemahaman
yang lebih sederhana, anak pada stadium ini belum mampu menyelesaikan
masalah yang diberikan secara verbal dengan baik tanpa adanya bahan
konkret atau pengalaman yang nyata (Haditono, Monks, dan Knoers, 2002:
222-223). Adapun salah satu cara mengembangkan kemampuan kognitif anak
jalah dengan melakukan kegiatan pembelajaran secara formal di instansi
pendidikan atau disebut secara umum dengan istilah sekolah.

Teori stadium operasional konkret yang dikemukakan oleh Piaget
tersebut dapat diimplementasikan dalam model penyampaian materi pada
proses pembelajaran anak. Sebagai contoh pada salah satu buku mata
pelajaran matematika anak kelas 1 tingkat Sekolah Dasar (SD), aktif
menggunakan varjasi visual berupa gambar untuk mengomunikasikan soal
maupun materi yang diajarkan kepada anak (lihat gambar 2). Hal ini
merupakan upaya untuk menimbulkan suatu hal konret yang dapat diamati

dan mudah dipahami oleh anak.
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Gambar 2. Contoh Soal Pengenalan Bilangan Pada Buku Tematik
Terpadu Kurikulum 2013 “Diriku” untuk Anak SD/MI Kelas 1

(Sumber: Tw’lu’ Farhatul Amaniyah, 2020)

Matematika merupakan salah satu cabang ilmu yang dalam
mempelajarinya - sangat ‘membutuhkan aspek visual ‘dalam kegiatan
mengamati dan termasuk dalam salah satw ilmu yang bersifat abstrak. Hal
tersebut didukung oleh pernyataan Wulandari (2012) yang menerangkan
bahwa, “matematika merupakan ilmu pengetahuan dengan objek yang abstrak
dan bergantung pada Jogika dengan dibantu oleh pengamatan, simulasi, dan

b L

hahkan “percobaan alat untuk menemukan kebenarannya” Kemampuan
abstrak atau abstraksi merupakan kemampuan seseorang dalam mengerjakan
sesuatu menggunakan gagasan atau simbol-simbol (E.L. Thorndike, 1996: 16
dalam Delphie et al, 2018: 3). |

Permasalah yang kemudian timbul dari penjabaran di atas ialah
mengenai upaya apa yang dapat dilakukan untuk memberikan akses
pembelajaran yang dapat membantu anak tunanetra untuk memahami konsep
dasar pada mata pelajaran matematika yang padaumumnya didominasi oleh
aspek visual dengan mempertimbangkan hambatan, karakteristik yang
dimiliki, sehingga anak tunanetra dapat mengembangkan kemampuan yang

dimilikinya secara maksimal. Menghitung atau kemampuan matematis
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merupakan salah satu keterampilan dasar dalam bidang kemandirian yang
perlu dimiliki oleh anak tunanetra bersamaan dengan keterampilan membaca,
komunikasi lisan, menulis, dan keterampilan perilaku adaptif (Atmaja, 2018:
5). Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis melakukan perancangan
mainan yang dapat digunakan sebagai alat bantu ajar dalam mata pelajaran
matematika untuk anak tunanetra kelas | tingkat SDLB atau anak tunanetra
yang berusia 7-11 tahun dengan stimulus pengalaman sensoris perabaan dan
pendengaran yang diharapkan dapat membantu anak tunanetra dalam
mengakses pembelajaran matematika dengan lebih mudah dan lebih
menyenangkan, serta membuat anak lebih tertarik untuk mempelajari

matematika di sekolah,

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang masalah tersebut, perancang

merumuskan beberapa pokok permasalahan sebagai berikut:

1. Bagaimana cara membantu siswa tunanetra kelas 1 tingkat SDLB atau
usia 7-11 tahun memahami konsep dalam mata pelajaran matematika?

2. Bagaimana cara menstimulus pengalaman sensoris pada siswa tunanetra
kelas 1 tingkat SDLB atau usia 7-11 tahun?

3. Bagaimana merancang produk mainan sebagai alat bantu ajar yang
mampu menstimulus pengalaman sensoris dan membantu siswa tunanetra
kelas 1 tingkat SDLB atau usia 7-11 tahun dalam memahami konsep

mata pelajaran matematika?

C. Batasan Masalah
Batasan lingkup perancangan yang diterapkan pada karya perancangan
tugas akhir ini antara lain ialah:
1. Produk ini merupakan produk mainan yang digunakan sebagai alat bantu

ajar untuk membantu menstimulus pengalaman sensoris dan membantu
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anak tunanetra kelas 1 tingkat SDLB atau anak tunanetra usia 7 hingga
11 tahun dalam memahami konsep pelajaran matematika.

Pengalaman sensoris pada perancangan ini hanya terbatas pada indera
pendengaran dan perabaan (taktil).

Materi pada mata pelajaran matematika yang akan direspon pada
perancangan produk ini ialah: (a) pengenalan bilangan cacah 0-9 dan
lambang bilangannya; (b) operasi penjumlahan dan pengurangan
sederhana; (c) nilai tempat dan kegunaannya; (d) serta kegiatan

mengelompokkan dan mengurutkan.

D. Tujuan dan Manfaat

1 4

I.
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Tujuan kegiatan perancangan tugas akhir ini antara lain ialah:
Membantu siswa tunanetra kelas 1 tingkat SDLB atau usia 7-11 tahun
dalam memahami konsep pada pembelajaran matematika.

Membantu menstimulus pengalaman sensoris pada siswa tunanetra kelas
1 tingkat SDLB atau usia 7-11 tahun.

Merancang alat bantu berupa mainan yang mampu menstimulus
pengalaman sensoris dan membantu siswa tunanetra kelas 1 tingkat
SDLB atau usia 7-11 tahun memahami konsep pada mata pelajaran

matematika.
Adapun manfaat perancangan ini ialah:

Bagi Penulis

a. Sebagai syarat untuk menyelesaikan Tugas Akhir pada Program Studi
Desain Produk Jurusan Desain Fakultas Seni Rupa Institut Seni
Indonesia Yogyakarta.

b. Menambah wawasan tentang dunia mainan anak dan karakteristik
tunanetra dalam proses memahami kosep mata pelajaran khususnya

pada mata pelajaran matematika.



2. Bagi Institusi
a. Karya tulis ini diharapkan mampu bermanfaat sebagai sumber
referensi dalam melakukan kegiatan perancangan maupun penelitian
yang lebih lanjut mengenai topik yang berhubungan dengan judul
karya tulis ini.
3. Bagi Masyarakat/ Pengguna
a. Diharapkan perancangan ini mampu membantu anak tunanetra kelas
| tingkat SDLB atau usia 7-11 tahun untuk memahami konsep mata
pelajaran  matematika dan dapat merangsang lebih banyak
pengalaman sensoris anak tunanetra.
b. Menambah inovasi produk mainan edukatif dan alat bantu ajar dalam
mata pelajaran matematika untuk anak tunanetra kelas 1 tingkat

SDLB atau usia 7-11 tahun.

E. Definisi Operasional

Definisi operasional merupakan penjabaran mengenai beberapa
variabel yang terkait dengan perancangan ke dalam beberapa indikator secara
lebih  terperinci, yang bertujuan untuk menyamakan persepsi serta
menghindari  kesalahpahaman dan salah penafsiran terhadap judul
perancangan. Dalam perancangan yang berjudul “Perancangan Mainan Smart
Toys Kit sebagai Alat Bantu Ajar Pada Mata Pelajaran Matematika Siswa
Tunanetra Kelas 1 Tingkat SDLB” ini, beberapa indikator yang termaktub

dalam definisi operasional, adalah sebagai berikut.

1. Mainan Smart Toys Kit

Dalam kegiatan perancangan ini, jenis mainan yang dirancang
berupa mainan edukatif dan interaktif dengan mempertimbangkan
kebutuhan serta nilai aksesibilitas anak saat memainkan permainan. Sifat
edukatif dicapai dengan penggunaan mainan sebagai alat bantu anak
dalam proses belajar, sedangkan sifat interaktif berkaitan dengan pola
kegiatan anak yang secara aktif berinteraksi dengan mainan maupun

dengan pendamping atau guru. Dalam arti lain, siswa tunanetra kelas |
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SDIL.B atau anak tunanetra usia 7 hingga 11 tahun masih membutuhkan
pendamping saat menggunakan mainan ini. Nama Smart Toys Kit yang
diusung dalam perancangan mainan ini dimaksudkan untuk menjabarkan
desain mainan yang terdiri dari beberapa segmen atau tahapan permainan,
serta berintegrasi dengan fitur audio elektronik.
Alat Bantu Ajar

Alat bantu ajar dalam perancangan ini diarahkan kepada upaya
memberikan rancangan desain media konkret yang dapat membantu siswa
tunanetra kelas 1 SDLB atau anak tunanetra yang memiliki usia 7 sampai
11 tahun untuk lebih mampu memahami konsep dasar pada beberapa sub-
bab pelajaran matematika melalui kegiatan belajar sambil melakukan
secara langsung. Selain itu, pada perancangan mainan Smart Toys Kit ini,
alat bantu ajar juga bertujuan untuk memberikan pengalaman sensoris
auditori dan taktil anak tunanetra melalui ragam tekstur, bentuk, serta

material yang gunakan.

Mata Pelajaran Matematika

Matematika merupakan disiplin ilmu yang terdiri dari berbagai
konsep yang saling berkaitan antara satu konsep dengan konsep lainnya.
Konsep dasar yang akan direspon dalam perancangan ini ialah konsep
pengenalan angka 0-9 dan nilainya, operasi penjumlahan dan
pengurangan sederhana, nilai tempat tiga digit angka, serta kegiatan
mengelompokkan dan mengurutkan bilangan. Proses penentuan konsep
dasar pembelajaran matematika yang akan direspon dalam perancangan
mainan Smart Toys Kit mempertimbangkan kompétensi dasar pada
kurikulum siswa Sekolah Dasar (SD) tunanetra dan referensi buku ajar

siswa kelas 1 SD.

Anak Tunanetra
Anak tunanetra yang merupakan subjek perancangan sekaligus
target pengguna mainan Smart Toys Kit ini, tidak hanya anak tunanetra

total blindness melainkan juga anak low vision yang berada pada usia 7



hingga 11 tahun. Adapun kompleksitas kekonkretan mainan dibuat secara
umum, atau tidak secara khusus mempertimbangkan aspek-aspek pada
anak tunanetra dengan hambatan maupun anak tunanetra tanpa hambatan

lain.

F. Skematika Perancangan
Skematika perancangan mainan Smart Toys Kit akan dijabarkan dalam

bagain berikut.

LATAR BELAKANG

IDENTIFIKASI PRODUK

BRIEF DESAIN DATA PENGAMATAN

KONSEP PERANCANGAN |

PEMILIHAN MATERIAL

PROTOTIPE

E

PRODUKSI

Gambar 3. Bagan Skematika Perancangan

(Sumber: Lu’lu’ Farhatul Amaniyah, 2020)
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