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ABSTRAKSI

Indonesia terdiri dari masyarakat yang multicultural, dan terdapat pancasila sebagai lambang kebhinekaan Indonesia. Oleh karena itu sangat diperlukan sikap saling
menhormati hak dan kewajiban setiap orang. Salah satu bunyi pancasila Sila ke dua yaitu kemanusiaan yang adil dan beradab, dimana semua orang diperlakukan sama. Akan
tetapi pengertian ini perlu ditanamkan sejak kecil. Adapun salah satu contoh kebhinekaan pun terdapat dalam perbedaan fisik, terutama kaum difable yaitu Different Ability,

dimana dulu sering kita sebut orang cacat, akan tetapi kata itu telah diubah menjadi orang yang berbed

Salah satu difable adalah orang yang tuna rungu, dimana keberadaannya bagi beberapa upakan aib, sehingga semakin menyedihkan kondisi difable ini,

desainer menciptakan produk yang mampu membuat anak mengerti den

dengan mereka menggunakkan bahasa Isyarat. Anak perlu diajarkan secara



BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia terdiri dari banyak suku bangsa,ras,agama dan golongan yang berbeda-
beda, sehingga budaya dari masing-masing berbeda. Tak dapat dipungkiri bahwa
perbedaan itupun mampu membuat konflik yang bahkan menghabisi nyawa seseorang
bahkan satu suku. Penetapan pancasila sebagai salah satu dasar Negara pun , hampir tak
terlihat dampaknya dalam kehidupan sehari-hari. Dimana, salah satunya sila ke dua yaitu
kemanusiaan yang adil dan beradab, dimana setiap orang siling menghargai hak dan
kewajiban masing-masing orang untuk mendapat penghidupan yang layak dan
penghormatan. Hal ini Nampak dimana, terjadi diskriminasi kaum, suku,bahasa, agama,
ras bahkan terhadap keragaman fisik yaitu para difable . Difable adalah orang-orang yan

memiliki fisik yang berbeda dengan orang normal, memiliki keterbatasan, seperti

sekali jika para difable ini makin dipojokkan. Terlebih anak-@nakyang masih belajar dan

y
perlu dukungan moral, yaitu semangat untuk bangkit dan per

yang berharga, bahwa dunia tak akan lengkap tanpa mereka.

Ada beberapa tindakan penolakan dari orangtua dan kasus bullying yang penulis
tahu salah satunya adalah terhadap anak tuna rungu. Dimana ketika orang tua mengetahui
anaknya dalam kondisi difable, itu merupakan kecacatan dan aib bagi keluarga, mereka
dibuang dan akhirnya ada panti asuhan yang menyelamatkan mereka. Ketika hidup dalam
pergaulan teman/luar, mereka dianggap aneh dan dijauhi, atau tidak sabar berbicara

dengan mereka bahkan dimanfaatkan kepolosannya.

g Tugas Akhir
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Persoalan ini pun terlihat di SD Budi Utama Yogyakarta, khususnya kelas
5,dimana terdapat anak yang lumpuh,yang bernama Sheryl. Keterbatasan di kakinya
membuat dia tidak bisa leluasa bermain dengan teman-temannya. Bagi teman-
temannya,dia merupakan penghambat mereka bermain dengan menyenangkan, karna dia

sangat lamban. Selain itu di mereka tidak leluasa bepindah ruangan untuk belajar

dikarenakan keterbatasan Sheryl untuk berjalan bahkan naik tangga, karna memerlukan

waktu lama

siapan yang lama dan alat-alat pendukung.padahal kegiatan ini merupakan salah satu
penerapan pembelajaran yang disampaikan guru,dan sebagian besar anak menyukainya.
Di usia ini yaitu 9-12 tahun, anak lebih suka bergerak, berolahraga. Sehingga ketika di
usia ini mereka dibatasi ruang geraknya,maka akan terjadi kejenuhan bahkan pengeluhan,
tujuan pembelajaran pun tak tercapai, maka lewatlah pembelajaran hari itu, anakpun
berharap pulang cepat. SD budi utama,melarang anakuntuk keluar bemain selain waktu
istirahat karna akanmengganggu kelas lain,padahal kegiatan anakpun dapat dilakukan di
lapangan basket yang letaknya cukup jauh dari kelas. Halini kurang dimanfaatkan guru
untuk mengeksplorasi gerak anak sambil belajar.padahal menurut Endra Devi Supiah
Panadam(2004) dalam kaedah belajar sambil bermain , akan lebih menyenangkan jika
anak belajar sambil bermain, anak tidak sepenuhnya sadar dia sedang belajar, karna

bermain membuatnya tidak bosan.



Oleeh karena itu untuk menjawab persoalan itu, terdapat bdan kemanusiaan
intenasional yaitu Equity,yang merancang permainan dimana dalam permainan tersebut
anakdapat mengerti tentang saling menghormati perbedaan,bahwa : setiaporang memiliki
hak untuk diperlakukan adil dan dicintai, yang sesuai dengan sila kedua yaitu

kemanusiaan yang adil dan beradab .

Produk toolkit yang ada masih bersifat pengetahuan, penerapannya masih perlu
dikembangkan menjadi permainan yang lebih berupa tindakan yang akanberdampak pada
pengalaman belajar anak,produknya pun masih berupa toolkit dan buku berisi permainan
dan alat yang dibuat sendiri dari bahan seadanya, seperti tali dsh. sehingga perlu adanya
media untuk mendukung aktivitas secara real/konkret yang menghasilkan pengalaman

belajar lebih menyenangkan.

1.2 Rumusan Masalah
Dari hasil kesimpulan penelitian di SD Budi Utama Yogyakarta kelas 5 SD genta
bagaimana anak menghormati temannya, ditemukan beberapa kebutuhan:
e Kebutuhan media yang tidak membutuhkan persiapan lama, sehin

lebih efektif
e Kebutuhan untuk saling bekerjasama dan

mengahargai keragaman , antara guru dan m Id agar

terjadi refleksi dan interaksi yang lebih nyata$, yaitu) tindakan saling
menghargai perbedaan (kebersamaan dan kesetarag
e Kebutuhan untuk bermain & bertanya jawab sehingga terjadi interaksi yang

menghasilkan pengalaman yang tak terlupakan bagi siswa.

| Tugas Akhir
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1.3 Pernyataan Desain
Sarana Role play untuk berempati seperti tuna rungu dengan mengadaptasi teori
EQUITY, yang bertujuan untuk membantu guru atau pengajar kelas 5 SD atau umur
9-12 tahun dalam mengajarkan nilai toleransi terhadap hak dalam keberagaman

dengan metode Role Play .

uru atau pengajar dalam memberikan pengajaran dan
agaimana menghormati perbedaan terutama fisik
minat anak untuk memahami bahasan tentang toleransi

keberagaman
aat dari adanya sarana yang diusulkan di atas adalah:

e Guru lebih mudah mengajarkan nilai kemanusiaan dan persatuan dalam
keragaman dalam refleksi kehidupan sehari-hari dalam berinteaksi dengan
orang lain

e Anak menjadi menghormati teman yang berbeda dengannya sebagai orang
yang memiliki hak dan kewajiban yang sama yaitu hormat menghormati
sebagai warga Indonesia lebih terkhusus lagi warga kelas.

e Anak dapat belajar sambil bermain
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1.5 Batasan Produk

Batasan produk atau spesifikasi performa produk ditentukan dari hasil penelitian di
SD kelas 5 Budi Utama Yogyakarta tentang memberikan pemahaman mengisi
kemerdekaan kepada anak, yaitu:

e Memberi ruang kepada murid dan murid serta guru dan murid untuk

bekerjasama

e Memunculkan diskusi/refleksi terhadap pembelajaran
e Anak dan guru menjadi partisipan aktif sehingga tidak ada yang pasif
e Dilakukan di dalam kelas

e real bisa dipegang anak/dialami anak

1.6 Metode Desain

e Penelitian Kualitatif
Pengamatan dilakukan di tempat berkumpulnya anak — anak unt eli

kebiasaan mereka di lingkungan naturalnya.

e Experimen Kelayakan Fungsi Produk
Experimen ini dilakukan dengan menguji model u n'langsung oleh
target pengguna maupun role play oleh orang deWasasy@fg sudah pernah
mengalami usia 9-12 tahun, untuk melihat apakah model telah berfungsi dengan

baik seperti yang direncanakan dan aman bagi anak.
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BAB 5

PERWUJUDAN PRODUK

5.1 Gambar Tekhnik
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5.2 Grafis untuk Produk

_‘

R
.
—

N
1 2. 4,
Rambut Alis Hidung Mulut/kumis Bentuk wajah
1. lurus warna hitam tebal warna coklat mancung kecil kumis tipis warna hitam bentuk lonjong
2. keriting warna coklat tipis warna putih pesek kecil kumis tebal warna hitam bentuk hati
3. lurus warna kuning tebal warna hitam mancung besar mulut kecil warna merah muda | bentuk kotak
4. Keriting warna merah tipis warna hitam pesek besar mulut besar warna merah muda | bentuk bulat
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5.3.

Purwarupa Produk

Tugas Akhir
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5.4 Uji Coba Produk
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Foto

Keterangan

Respon/hasil

Guru mengajar menggunakkan

poster

Anak-anak mengikuti setiap gerakan yang diberikan oleh guru

dengan mudah

Guru mengajagimenggunak

produk puzzle

Anak-anak mengikuti sambil melihat produk yang terlihat jelas dari

belakang

Inan interaksi guru dan
anak, dimana anak
menggerakkan puzzle
membentuk wajah sesuai
dengan instruksi isyarat tangan

dari guru

anak mengerti artinya, dengan menggeser puzzle sesuai dengan

instruksi guru dan membentuk wajah yang sesuai.

¥] Oleh : Syilvia Malgi Pelamonia (24 09 0127)
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Guru menggeser puzzle
membentuk satu wajah dan
anak diminta untuk berbahasa
isyarat sesuai dengan bentuk

wajah tersebut.

anak berhasil berbahasa isyarat sesuai dengan bentuk wajah yang

terbentuk

Permainan kelompok dengan
memberi soal kepada

kelompok lain, dan kelom

etiap\amggota dalam kelompok dapat bekerjasama sehingga

h pun dapat sesuai dengan istruksi isyarat.

Warna dan bentuk yang interaktif membuat anak tertarik untuk
bermain. Sehingga membuat anak menggerakkan hampir seluruh
badannya, sehingga permainnanpun tidak membosankan bagi anak.
Dapat terlihat dari ekspresi anak yang antusias dan hasil wawancara
dimana anak senang dengan permainan, karna asyik dan dapat
belajar bahasa isyarat dimana mereka akhirnya mengerti bahwa

berkomunikasi dengan tuna rungu menyenangkan.

¥] Oleh : Syilvia Malgi Pelamonia (24 09 0127)
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5.5 Kesimpulan dan Saran

61

5.5.1

5.5.2

Kesimpulan

Anak dapat berempati menjadi seperti Tuna Rungu, apabila mereka langsung mengalami kejadian yang membuat mereka harus bertingkah seperti tuna rungu,
yaitu dengan komunikasi memakai bahasa isyarat. Kejadian langsung ini dapat terjadi melalui Role Play, dimana mereka bermain peran sebagai Tuna Rungu yang
berbahasa Isyarat. Melalui permainan, mereka justru akan menjadi enjoy dalam berperan sebagai Tuna Rungu.

Melaui permainan De-Sign Language Puzzle Box ini, anak dapat belajar tentang bagaimana menghargai perbedaan itu, dimana menjadi seorang Tuna Rungu

adalah hal yang tidak menyenangkan, tetapi itu bukan halangan mereka untuk berkembang dan b@kintenteraksi satu dengan yang lain, ada bahasa isyarat yang ternyata

mereka sadari sangat menyenangkan untuk dipelajari lebih lagi. Disinilah muncul konsep educatiofigan learning.

Education adalah dimana anak diajarkan oleh guru bagaimana cara berinteraksi den a Rungu melalui bahasa Isyarat, sedangkan Learning adalah
dimana anak-anak diajak berdiskusi, merefleksikan apa yang mereka rasakan saat nya bahasa isyarat, sehingga akhirnya terjadi komunikasi

batin seperti dalam teori Vygotsky, dimana terjadi pembelajaran afektif.
Dari hasil Uji Coba disimpulkan bahwa:

a. Partisipasi aktif dari guru dengan anak sangat diperlukan untuk kafisep pe
b. Bentuk Produk terlalu berat

ini menjadi berhasil

c. Keamanan dari produk harus lebih diperhatikan, yaitu

d. Konsep Edukasi dan learning masih harus lebih diperhatika

Saran

Saran untuk pengembangan berikutnya:

a. Bentuk produk dikembangkan lagi memjadilebih ringan dan ringkas serta mudah dibawa kemana-mana dalam tas (mobile).Kerangka bisa jadi kecil dengan sistem
collapsible, tapi puzzle dengan besaranitetap,tapiketebalan dikurangi.

b. Keamanan dari produk masih harus dipe aitu handle dibuat jangan lurus tetapi agak setengan lingkaran sehinga aman bagi anak.

c. Menjadikan poster dan tutorial satu set dengan produk, sehingga tidak tececer kemana-mana dan hilang, sehingga konsumen dapat menyadari keberadaan poster
dan tutorial menjadi kesatuan yang tidak boleh terpisah apalagi hilang.

d. Konsep Edukasi dan learning masih harus lebih diperhatikan lagi dalam aplikasinya di lapangan melalui tutorial yang lebih jelas.
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