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ABSTRACT

Multiple Disable with Visual Impairments (MDVI) asterm that refers to children which
has two or more disability that called tunaganda, éxample with deaf and blind.one of
the SDLB Matahati is educational institution infBawangi where Banyuwangi become
one of the cities in Indonesia who had the oppadtyumto establish international
educational institutions of tunaganda. Simple instentation and method still used for
teaching and learning process in this school. Viikbh a process, teachers and students
require extra effort so that the learning process te conducted smoothly considering
the disabilities of learners and the instumentseMhn this research will be develop
instrument of learning with android based for helg learning process in Matahati
School as additional media. This instrumentationmade by applying a functional
curriculum (MDVI curiculum) which there are pictwegesture video, pronunciation
audio of each word in accordance with the scopghefcurriculum, namely area sosial
dan komunikasi, Area Bekerja and Area Binadiri.sTresearch is expected to facilitate
the delivery of materials to instructor in low \dai deafblind children in reviewing the
activities.

Keywords: MDVI, deafblind, disabilities child, functional doolum, learning
instrumentation

ABSTRAK

Multiple Disable with Visual Impairmen{®DVI) merupakan istilah yang merujuk pada
anak berkebutuhan khusus (ABK) yang memiliki duaudebih hambatan. Hambatan
ABK yang lebih dari satu disebut juga tunagandaainya tunanetra disertai tunarungu
yang disebut tunanetra-rungu atau buta tuli. SDLBtaWati merupakan lembaga
pendidikan di Banyuwangi dimana banyuwangi mergathh satu kota di Indonesia yang
mendapat kesempatan mendirikan lembaga pendidikeak @erkebutuhan khusus

tunaganda yang bertaraf Internasional. Media dasgsrpembelajaran di SDLB Matahati
masih menggunakan alat peraga sederhana sebagai ajggddan proses pembelajaran
yang konvensional. Dengan proses yang demikiama pangajar dan peserta didik
memerlukan usaha ekstra agar proses belajar merdgpat dilakukan dengan lancar
mengingat keterbatasan dari peserta didik dan nagalinya. Berangkat dari keterbatasan
tersebut, maka pada penelitian ini akan dibangudiangembelajaran berbasis android
untuk membantu proses belajar mengajar bagi andlelmguhan khusus low vision dan

deafblind sebagai media tambahan. Pembuatan media Ibelajar ini dibuat berbasis

Android dengan menerapkan kurikulum fungsional ydidplamnya terdapat gambar,

video isyarat tangan, audio pengucapan dari tegp4tata sesuai dengan ruang lingkup
area kurikulum setiap harinya, yaitu Area Sosia Hamunikasi, Area Bekerja dan Area

Binadiri. Penelitian ini diharapkan dapat memperatughendidik dalam penyampaian

materi terhadap anak low vision deafblind dalam eview kegiatan yang sudah

dilakukan.

Kata Kunci: MDVI, deafblind, anak berkebutuhan khusus, kurikufungsional, media
ajar
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PENDAHUL UAN

Multiple Disability Visual Impairments/Deafblind (BVI/Deafblind)
merupakan istilah yang merujuk pada anak berkelmtwhusus yang memiliki
dua atau lebih hambatan atau tunaganda, misalmgnétra disertai tunarungu
yang disebut tunanetra-rungu atau buta tuli. Digagitu, ada tunaganda yang
lain, misalnya tunanetra yang disertai tunagrahétgu tunanetra sekaligus
tunarungu dan tunagrahita. Anak-anak seperti ittngealijumpai baik di Sekolah
Luar Biasa (SLB) tunagrahita atau pun di SLB tum@neKurangnya sumber
informasi dan layanan pendidikan menganggap bexakondisi kelainan yang
dialami anak dengan tunaganda sedangkan pendidak tmemiliki cukup
pengetahuan dan keterampilan untuk mendidik mereldal ini yang
menyebabkan pendidikan anak dengan tunaganda kutligeghatikan, jumlah
sekolah untuk mereka juga sangat minim, tidak blrgrau yang dipersiapkan
untuk mendidik mereka, serta ketiadaan panduakium yang dapat digunakan
sebagai acuan (Masfufah dkk, 2013).

Terdapat juga anak berkebutuhan khusus yang memsikglihatan yang
sangat rendah atau lebih rendah dari penglihatamnalodan tidak dapat
mendengar yang biasanya disebut dengan deafblmd/igion. Anak deafblind
low vision tidak sama dengan anak yang tidak bishhat atau buta. Hal tersebut
dikarenakan anak deafblind low vision masih membi&berapa pandangan yang
berguna. Namun tidak sama dengan anak normal,deetklind low vision tidak
mengenali gambar di kejauhan dan tidak dapat meakla@dwarna dengan nada
yang sama.

Kurikulum yang diterapkan di SDLB Matahati menggkera kurikulum
fungsional, dimana kurikulum yang diterapkan bermngan langsung dengan
aktifitas mereka sehari-hari. Struktur pembelajgrada SDLB Matahati bersifat
real ke abstrak, dimana melakukan aktifitas sedeagan real atau kenyataan
pada kehidupan sehari-hari termasuk mengenal simkiditas melalui tangan
sebagai indera peraba dan kemudian aktifitas tetrsgibeview kembali dalam
bentuk gambar atau simbol sesuai dengan aktifig gilakukan yang disebut
dengan abstrak, namun di SDLB Matahati pembelajabmtrak masih dilakukan
dengan menggunakan simbol atau alat peraga sederBabagai media
pendukung pada kurikulum yang diterapkan. Oleh ranéu, penulis membuat
suatu media tambahan untuk proses belajar mengajay mengambil judul
tentang “Rancang Bangun Aplikasi Edukatif Anak Odiafl Low Vision di
SDLB Matahati Banyuwangi Sebagai Centre of MDVl/ibéad Berbasis
Android” dan diimplementasikan untuk anak berkehatukhusus deafblind low
vision kelas 2.

METODE PENELITIAN

1. MDVI

Di Amerika Serikat, istilah Multiple Disable with iSual Impairments
(MDVI) merujuk pada seseorang yang mengalami haambgenglihatan yang
disertai dengan hambatan lain. Dalam bahasa Indoarak dengan MDVI dapat
disamakan dengan istilah tunaganda yang memfokugkada hambatan
penglihatan yang disertai oleh hambatan lain (Makfdkk, 2013).
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Salah satu kategori anak dengan MDVI yang palinds adlalah anak dengan
tunanetra sekaligus tunarungu (deafblind). Anakmengalami kehilangan indera
utama yaitu penglihatan dan pendengaran yang phéngeran dalam membawa
informasi dalam kehidupan manusia. Untuk mendapatkdormasi tentang
lingkungan, anak tunanetra-rungu sangat tergargadg orang lain yang bersedia
memberikan informasi. Sebagai dampak hilangnya iddara utama ini, anak
tunanetra-rungu memiliki karakteristik diantarany@gngalami distorsi persepsi
tentang lingkungan, mengalami kesulitan komunikemiena ketidakmampuan
untuk mengkomunikasikan sesuatu dengan cara yamgrtibemengalami
hambatan dalam menjaga hubungan interpersonal demngag lain.

2. Anak dengan Deafblind Low Vision
Deafblind Low vision merupakan seseorang yang tidakat mendengar dan
melihat, namun masih mempunyai penglihatan lebiidab atau kurang dari
penglihatan normal. Penglihatannya masih dapatlogea, dikoreksi, dan diobati
dengan menggunakan kacamata yang tepat, seperpiangan hypermetropia
sehingga penderita bisa mengikuti pendidikan seprak yang lainnya dan bisa
melihat seperti anak normal pada jarak yang nor@bh sebab itu, anak low
vision tidak dikelompokkan dalam tunanetra (Sami@89). (De Mott 1982)
mendefinisikan seseorang yang kurang melihat adalaleka yang memiliki
tingkat ketajaman penglihatan sentral antara 20da@ 20/200 feet, maka
membutuhkan bantuan khusus atau modifikasi mataea membutuhkan kedua-
duanya dalam pendidikannya di sekolah.
Aktivitas kurikulum dan semua yang dirancang unpekgajaran anak deafblind
low vision memperhatikan empat kata aspek, dianjaaeperti berikut:

1. Cahaya. Seberapa besar dan terang cahaya itu.

2. Kekontrasan.

3. Ukuran.

4. Jarak.

Pendekatan Layanan Penyandang Deafblind Low Vision.
Terdapat empat pendekatan dalam pelayanan andlidddbw vision yaitu:
1. Pendekatan stimulasi penglihatan (vision stimufgtio
2. Stimulasi dalam urutan perkembangan:
a. Kesadaran (awareness), perhatian (attention), gerdknovement),
fiksasi (fixation).
b. Mengenal objek dan simbol. (sadar — kenal — mekakilobjek —
ingatan visual — visual closure skills.)
c. Menguraikan objek dan puzzle.
d. Mengenal simbol yang abstrak.
3. Pendekatan efisiensi penglihatan (vision eficieny).
4. Pendekatan pengajaran dengan menggunakan sisaihpengl (Vision
Utilization Instruction).

3. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar

Pembelajaran harian yang bersifat real life ke rakstmenjadi kebutuhan
setiap peserta didik, sehingga diperlukan pendekétamatik untuk memastikan
ketiga area (Binadiri, Bekerja, dan Sosial Komusikayang dilandasi empat
komponentp live, to work, to lovelanto play) kegiatan harian siswa. Pendekatan
ini menuntut ketelitian pendidik dalam memadukahdrapa standart kompetensi
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dan kompetensi dasar dalam satu kegiatan. Dalamemém area akademik,
kurikulum ini juga memadukan isi area akademis yangnjadi tuntutan
kurikulum pada umumnya. Area akademik seperti Matéta, Bahasa Indonesia,
Sains, IPS, dan PKN tidak berdiri sendiri menjaditanpelajaran melainkan
terintegrasi dalam setiap kegiatan dalam tiga arga Tema ini dapat
dikategorikan dalam beberapa kelompok yang diplirdasarkan budaya,
keadaan setempat. Misalnya tema Hari Kemerdekaaarj Raya, bulan
Ramadhan.

4. Kurikulum Fungsional

To Live

To Work e Komunikasi dan Sosial

e Binadiri

To Play
To Love

o Standar Kompetensi

» Kompetensi Dasar
o Bahasa Indonesia

¢ Matematika

* Sains
o IPS
« PKN

Kegiatan

4-'4-

Analisa Tugas

Gambar 1. Kurikulum Fungsional

Struktur kurikulum dibagi anak MDVI/Deafblind iniigisun dalam bentuk
area kurikulum yang meliputi, Area Komunikasi Sgsfrea Binadiri, dan Area
Bekerja.

Tabel 1. SKKD Area Sosial dan Komunikasi Kelas 2.

No. Standart Kompetensi Kompetensi Dasar

1. | Memahami tempat-tempat umum Mengenal tempatdempuk berkebun

2. | Memahami benda-benda yaph§lengenal benda-benda yang digunakan untuk berkebun
ada disekitar Mengenal benda-benda yang digunakan untuk makan
Mengenal hewan, rumah dan makanannya

Sumber : Masfufah dkk, 2013

Tabel 2. SKKD Area Binadiri Kelas 1.

No. | Standart Kompetensi Kompetensi Dasar

1. Mendemonstrasikan cara makan Membuang sampabh fadpatnya setelah kegiatan
makan snack.
Mencuci peralatan makan

2. Perawatan kesehatan daNlencuci tangan dan mulut.
kebersihan diri Mencuci muka.
Mencuci kaki.

Sumber : Masfufah dkk, 2013

Al104



Prosiding SNRT (Seminar Nasional Riset Terapan) ISSN 2541-5662 (Cetak)
Politeknik Negeri Banjarmasin, 9-10 Nopember 2016 ISSN 2541-5670 (Online)

Tabel 3. SKKD Area Bekerja Kelas 1.

No. | Standart Kompetensi Kompetensi Dasar

1. Memiliki keterampilan memasak berup&embuat minuman dingin dari bahan instan
minuman dingin sederhana untuk diri sendiMembuat minuman dingin dari sirup

2. Memiliki keterampilan memasak berup&embuat minuman panas dari bahan instan
minuman panas sederhana untuk diri sendliri

3. Memiliki keterampilan memasak berup®embuat makanan instan dengan cara
makanan instan yang diseduh diseduh

4. Memiliki keterampilan berkebun berupalenanam tanaman di kebun atau di seko|ah
menanam tanaman

Sumber : Masfufah dkk, 2013

5. Gambaran Umum Aplikasi

Aplikasi Edukatif yang akan dirancang kali ini meakan aplikasi
pembelajaran yang dibuat khusus untuk anak dedfbiinv vision berbasis
Android yang diterapkan dengan menggunakan Smarghplikasi yang dibuat
akan menampilkan gambar pengenalan benda maupubaggmoses kegiatan
sesuai dengan area kurikulum, yaitu Area Sosial lWwkasi, Area Bekerja dan
Area Binadiri. Gambar-gambar tersebut bersifat rakstyaitu berupa gambar
dengan dimensi minimum 90 pixel. Dalam penggunaatikdsi Edukatif ini
pendidik sangat berperan dalam menjalankan Aplikesiu memberikan arahan
pilihan gambar yang berkaitan dengan aktifitas sdtei. Siswa didik akan
memilih gambar yang sesuai dengan aktifitas yaram akereka lakukan. Adapun
pemilihan warna yang dijadikan acuan pada aplikasyaitu warna primer yang
kontras. Warna tersebut berfungsi membantu anafbldeh low vision dalam
memfokuskan penglihatan pada benda atau gambarditimat dan juga tingkat
kecerahan sangat berpengaruh kepada anak dedlfihndsion sebagai cahaya
atau sinar yang dapat membantu penglihatannya.

6. Rancangan Desain Aplikasi
Struktur menu Aplikasi Edukatif Anak Deafblind Loision dapat dilihat
pada Gambar 2.

Menu Utama
Area Sosial
Komunikasi AreaBinadiri

; : ‘
‘ Memasak H Beternak ‘ N
AreaBekerja Kategori
i ¥ ¥

‘ Berkebun

]
‘ Berkebun

‘ Memasak H Beternak ‘

Gambar 2.Struktur Menu Aplikasi Edukatif
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Terdapat 2 (dua) jenis aplikasi yang diciptalgang pertama aplikasi berbasis
web dan aplikasi berbasis android.
A. Aplikasi berbasis web.

Aplikasi berbasis web dibuat dengan tujuanukinnelakukan pengelolaan
ataupun perbaruan pada gambar yang ditampilkark @apiikasi berbasis android.
Jadi aplikasi ini sangat mudah untuk penyesuaikm @ida konten yang baru.
Berikut tampilan halaman web yang ditunjukkan p@dabar 3.

b e

EERE

e z (:-—Q

Gambar 3. halaman website aplikasi.

Fasilitas yang tersedia diantaranya adalah, adegpatdnmenambahkan menu
kategori sesuai dengan kurikulum yang digunakartukJmenambahkan gambar,
admin harus memilih kategori terlebih dahulu, karegambar yang disimpan
berada dibawah kategori tertentu.

B. Aplikasi berbasis android.

Berikut akan dijelaskan fasilitas yang disediakeaadg aplikasi berbasis
android
1. Area Sosial Komunikasi

Area sosial komunikasi berisi topik tentang bemosasi dan berkomunikasi.
Terdapat tiga materi, yaitu materi berkebun, mekndsa beternak.

a. Materi  berkebun : menampilkan tentang pengenalandd&-benda
berkebun dan bersifat abstrak sesuai kategori tedaly ditentukan. Materi
berkebun berisi materi tentang pengenalan benddabgang digunakan
untuk berkebun sehari-hari, diantaranya : Gembakof, dan Pot.
Pengguna dapat memilih salah satu gambar yangltersemudian akan
ditampilkan varian warna dari gambar yang dipilérsebut. Untuk
menampilkan varian dari gambar yang dipilih sebelyan dapat dilihat
dengan memilih panah kanan/kiri dibagian atas gamPada tampilan
materi berkebun juga dapat dilihat video isyaraigéan dari keterangan
gambar yang ditampilkan dengan cara memilih butideo yang berada
dibawah gambar

b. Materi memasak : menampilkan tentang pengenalannaenasak dan
bersifat abstrak sesuai kategori yang telah ditemtu
Materi memasak memiliki dua topik yaitu mengenalafstan masak dan
mengenal peralatan makan. Pada materi mengenalatae@ramasak,
diantaranya : Kompor, Panci, Spatula dan Penggarerfgengguna dapat
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memilih salah satu gambar untuk menampilkan gambaan dari yang
dipilih. Video isyarat tangan juga disediakan sesi@mgan gambar yang
dipilih sebelumnya

c. Materi beternak : menampilkan tentang pengenaladd&aéenda berternak
dan bersifat abstrak sesuai kategori yang telagntikan. Materi yang
disediakan terdiri dari gambar-gambar mengenai @ealgn benda-benda
yang berhubungan dengan area sosial komunikasinSgmbar, terdapat
juga video isyarat tangan untuk menunjang usernugt@mbelajaran
bahasa isyarat. Pada materi beternak memiliki matetuk mengenal
hewan, diantaranya : Ayam, lkan dan Kelinci.Penggudapat
menampilkan varian dari gambar yang dipilih dengara memilih salah
satu dari materi yang disediakan. Terdapat jugaovidyarat tangan untuk
nama benda yang tersedia.

2. Area Binadiri
Pada area binadiri terdapat beberapa materi, ya&mbuang sampabh,

mencuci tangan, mencuci kaki, mencuci muka dan o@mperalatan makan.

a. Mencuci tangan : materi yang menampilkan tentangd&doenda apa saja
yang dibutuhkan untuk mencuci tangan dan bersbatrak sesuai kategori
yang telah ditentukan. Pada materi mencuci tangamiiengkapi dengan
berbagai macam gambar mengenai mencuci tangan geglaaarea binadiri
serta video isyarat tangan.

b. Materi mencuci kaki: materi yang menampilkan tegthenda apa saja yang
dibutuhkan untuk mencuci kaki. Pada materi ini mijleapi dengan berbagai
macam gambar mengenai mencuci kaki sesuai paddmadiri serta video
Isyarat tangan.

c. Membuang sampah : materi yang menampilkan tentandadsbenda apa saja
yang dibutuhkan untuk membuang sampah dan beralfatrak sesuai
kategori yang telah ditentukan. Pada materi mendpgampah ini dilengkapi
dengan berbagai macam gambar mengenai membuan@lsamguai pada
area binadiri serta video isyarat tangan.

d. Mencuci muka : materi yang menampilkan tentang bérehda apa saja
yang dibutuhkan untuk mencuci muka dan bersifatrabssesuai kategori
yang telah ditentukan. Pada materi mencuci mukadil@ngkapi dengan
berbagai macam gambar mengenai mencuci muka sesdaiarea binadiri
serta video isyarat tangan.

3. Area Bekerja.
Pada topik Area bekerja terdapat beberapa matag gama dengan menu
area sosial komunikasi, yaitu : berkebun, memasakoéternak.

a. Materi berkebun.Pada materi yang menampilkan tgnp@mgenalan benda-
benda yang berhubungan dengan melakukan aktiftdsbun dan bersifat
abstrak sesuai kategori yang telah ditentukan aianya : bawang merah
dan terong. Pada materi berkebun ini juga dilengklgmgan berbagai
macam gambar mengenai benda-benda berkebun seslsmiapea bekerja
serta video isyarat tangan.

b. Materi memasak. Pada materi yang menampilkan tgniangenalan
benda-benda yang berhubungan dengan melakukartasktiiemasak dan
bersifat abstrak sesuai kategori yang telah dit@muPada materi berkebun
ini juga dilengkapi dengan berbagai macam gambaigemai benda-benda
memasak sesuai pada area bekerja serta videotisyagan.

c. Materi beternak. Pada materi yang menampilkan ngnpengenalan benda-
benda yang berhubungan dengan melakukan aktifégtesiak dan bersifat
abstrak sesuai kategori yang telah ditentukan d@ianta : ayam, ikan dan
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kelinci. Pada menu berkebun ini juga dilengkapigdnberbagai macam
gambar mengenai benda-benda beternak sesuai pedabekerja serta
video isyarat tangan.

> @ A @ » o @ A - @ A

(a) Kran Air (b) tangan (c) Sabun (d)nmgci tangan

AREA BINADIRL AREA BEKER

Mencuci Tangan
Mencuci Kaki
Membuang Sampah

Mencuci Muka

Gambar 5. Mencuci Tangan

PENGUJIAN

Anak deafblind low vision menanggapi rangsang cahggang datang
padanya, terutama pada benda yang terkena sinadistbut visually function.
Bila ada benda yang terkena cahaya, deafblind liswry akan membuat reaksi
atau merespon benda tersebut ([Nama Tidak Dikdt&@ii2). Apakah dengan
kecerahan yang rendah anak deafblind low visioradaperespon gambar pada
layar handphone atau tidak.

Pengujian Tingkat Kecerahan

Hal ini dibuktikan dengan menggunakan handphongalemkuran 5,5 inci.
Dimana pengujian pertama, kecerahan layar diatudard pencerahan otomatis
pada handphone (kecerahan rendah). Pada pengaji@mga, anak deafblind low
vision tidak mampu merespon atau menerima gamluk lagar.

Pengujian kedua, kecerahan layar diatur -1 dareded@n otomatis pada
handphone (kecerahan sedang). Pada pengujian katklajeafblind low vision
dapat merespon atau menerima gambar pada layarkeésichpulan pengujian
pertama dan kedua, anak deafblind low vision dapaherima atau merespon
gambar pada layar dengan kecerahan sedang yadariJencerahan otomatis
sampai kecerahan maksimal.

Pengujian Ukuran Gambar
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Dalam pembuatan aplikasi edukatif anak deafblind/ dasion berbasis
android, harus memperhatikan ukuran gambar agat deafblind low vision
dapat merespon dan menerima gambar yang dilihakuBaikuran gambar yang
diuji kepada anak deafblind low vision pada GamBalji Ukuran Gambar
sebagai berikut :

- = I — =
ED Ao Goeneration

Gambar 7. Uji Ukuran Gambar 70 Pixel

Uji Ukuran Gambar 70 Pixel
Uji Ukuran Gambar 90 Pixel
Uji Ukuran Gambar 100 Pixel
Uji Ukuran Gambar 110 Pixel

aoop

Ukuran gambar diuji dari ukuran 70 pixel, 90 pigampai 100 pixel. Ukuran
gambar diuji dengan menggunakan handphone berukyBamci dengan tingkat
kecerahan sedang yaitu -1 dari pencerahan otoipatia layar. Dengan adanya
pengujian tersebut diketahui bahwa anak deafblimd lision merespon gambar
dengan ukuran gambar minimal 90 pixel dengan tingkaerahan sedang yaitu -
1 dari pencerahan otomatis pada layar.

Pengujian Kekontrasan Warna

Yang paling sering menarik perhatian anak deafblowd vision adalah warna
merah. Dalam catatan penelitian menemukan, deafblind low visiormerespon
warna kuning dan merah (AFB Press, 2002). Dalambpatan aplikasi edukatif
ini telah diperhatikan kekontrasan warna per ganaloea kurikulum. Perbedaan
warna tersebut dapat dilihat pada Gambar 8 Kekseatra

Berkebun Ob]ek

h Background

Objek

Background

Gambar 8 Kekontrasan Warna
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Keterangan Gambar 8 Kekontrasan Warna :

1) Gambar gembor pada menu berkebun. Objek berwarjeu Hua.
Background berwarna putih.

2) Gambar simbol memasak. Objek berwarna putih. Backgt berwarna
biru tua.

3) Gambar simbol beternak. Objek berwarna putih. Bamkgd berwarna
hijau muda.

KESIMPULAN

1. Faktor-faktor yang mempengaruhi anak deafblind lewgion dalam
menanggapi atau merespon sebuah gambar pada EydpHone adalah
sebagai berikut :

a. Anakdeafblind low visiordapat menerima atau merespon gambar pada
laya handphonedengan kecerahan sedang yaitu -1 dari pencerahan

otomatis sampai kecerahan maksimal.

b. Anakdeafblind low visiordapat menerima atau merespon gambar pada

layar handphone dengan ukuran gambar minimal 9€l.pix

c. Anakdeafblind low visiordapat menerima atau merespon gambar pada

layar handphone dengan warna yang kontras.

2. Aplikasi edukatif sangat membantu dan memudahkan pendidik dalam

penyampaian materi sesuai dengan area kurikulum gg@rapkan.
Penyampaian materi berupa gambar dan video isyaragan sesuai dengan
pengajaran yang diberikan di sekolah.
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