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ABSTRAK

Tunagrahita merupakan suatu masalah kemampuan intelektual dan kognitif yang di bawah rata-rata. Anak-anak
tersebut mempunyai klasifikasi berdasarkan kemampuan mereka masing-masing. Flashcard merupakan media
pembelajaran bagi penyandang anak berkebutuhan khusus terutama penyandang tunagrahita. E-Fruitcrd merupakan
pengembangan dari Flashcard yang dibuatdalambentuk virtual dengan bergabagaimacamgambarbuah-buahanyang
menarikdan efek suara. Dalam penelitian ini menggunakan metode EFD dan pengumpulan data dalam penelitian ini dengan
menyebarkan kuesioner yang bertujuan untuk mengetahui tingkat kepentingan dan tingkat kepuasan terhadap E - Fruitcard.
Flashcard dapat dikembangkan dengan cara menambahkan sentuhan teknologi tanpa mengurangi fungsinya. Teknologi
mampu mengubah flashcard biasa menjadi E-Fruitcard yang dapat diaplikasikan melalui device modern. E- Fruitcard ini
menggunakan teknologi digital yang dapat dikembangkan dengan menambahkan sentuhan modern tanpa mengurangi
fungsinya, teknologi mampu mengubah flashcard menjadi E-Fruitcard yang dapat diaplikasikan melalui device modern.
Dengan adanya E-Fruitcard ini diharapkan mampu menjadi batu loncatan bagi pendidikan anak-anak berkebutuhan khusus
lebih berkembang mengikuti perkembangan zaman.

Kata kunci: E-Fruitcard, Flashcard, Metode EFD, Tunagrahita.
ABSTRACT

Mental retardation is a problem of intellectual and cognitive abilities that are below average. These children have
a classification based on their respective abilities. Flashcard is a learning media for children with special needs, especially
people with mental retardation. E- Fruitcard is a development of Flashcard which is made in virtual form with various kinds
of interesting fruit pictures and sound effects. In this study using EFD method and collecting data in this study by
distributing quistionnaries that aim to determine that level of importance and lavel of satisfaction with the E- Fruitcard.
Flashcard can be developed by adding a touch of technology without reduching its functionality. Technology is able to
convert ordinary flashcards into E-Fruitcards that can be appliead throught modern devices. This E-Fruitcards uses digital
technology that can be developed by adding modern touch without reducing its function, the technology is able to convert
flashcards inti E-Fruitcards that can be applied throught modern device. With the existence of thid E-Fruitcards, it is hoped
that it will be able to become a stepping stone for the education of choldern with special need to be more developed
following the thimes.

Keywords: E-Fruitcard, Flashcard, EFDMethod, Mental retardation.

Pendahuluan

SLB adalah singkatan dari Sekolah Luar Biasa, dan itu adalah sekolah khusus untuk siswa dengan cacat fisik,
mental, bakat, atau kognitif khusus. Sekolah Luar Biasa (SLB) tidak dapat dipisahkan dari keberadaan Anak Berkebutuhan
Khusus, atau anak yang tumbuh kembangnya berbeda dengan anak lainnya[1]-{6]. Tujuan yang paling penting dari
pendidikan khusus adalah untuk membantu anak-anak mengembangkan kemandirian dan keterampilan hidup untuk
memenuhi kebutuhan individu mereka. Setiap anak, termasuk mereka yang berkebutuhan khusus, berhak atas pendidikan.
Keterlibatan pemerintah dalam mendukung hal ini sangat penting dalam memastikan bahwa anak-anak berkebutuhan
khusus memiliki akses ke sekolah. Secara umum tujuan pendidikan anak berkebutuhan khusus sama dengan anak-anak
normal, yaitu tumbuh menjadi manusia seutuhnya[7]-[10].

Tujuan pendidikan bagi anak berkebutuhan khusus, khususnya, menekankan kemandirian dan kelangsungan
hidup. Terbangunnya kemandirian pada anak berkebutuhan khusus atau ABK, sehingga tidak bergantung pada orang lain,
dan keberadaannya diakui oleh masyarakat sebagai makhluk sosial yang saling membutuhkan, merupakan ciri khas dari
proses pendidikan khusus[11]-[17].
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Tunagrahita adalah satu gangguan pada anak berkebutuhan khusus. Orang terbelakang mental memiliki defisit
intelektual (afektif, kognitif, dan psikomotor) dan didefinisikan oleh ketidakmampuan untuk menyesuaikan perilaku yang
baik untuk diri sendiri dan orang lain. Hambatan intelektual, menurut [18]-[21], ditandai dengan keterbatasan yang cukup
besar baik dalam kemampuan intelektual maupun fisik. Sebelum usia 18 tahun, terdapat batasan-batasan baik dalam fungsi
intelektual maupun perilaku beradaptasi yang ditunjukkan dalam ranah kemampuan adaptif konseptual, sosial, dan praktis.
Masalah dalam penelitian ini yaitu kendala dalam mengikuti perkembangan dalam proses pembelajaran pengenalan objek
dan huruf . Saat ini teknologi media yang digunakan menggunakan kartu bergambar yang terbuat dari kertas yang mudah
rusak. Tujuan pembuatan produk ini yaitu untuk membuat media belajar secara virtual yang dilengkapi dengan suaradan
menampilkan lebih banyak gambar dan lebih efektif dalam proses pembelajaran[11], [22]-{25].

Metode Penelitian

Pengumpulan data penelitian ini dengan penyebaran kuesioner yang bertujuan sebagai enentukan tingkat
kepentingan serta tingkat kepuasan terhadap E-Fruitcard. Responden yang digunakan dalam penelitian ini ditentukan
dengan metode Quota Sampling. Keseluruhan responden sebanyak 21 orang.

Adapun penelitian ini dilakukan dengan pengolahan data melalui tahap-tahap sebagai berikut :
1. Pengukuran tingkat kepentingan yang bertujuan untuk mengetahui sejauh mana konsumen memberikan harapandari
kebutuhan terhadap E-Fruitcard.
2. Current Satisfaction Performance, didapat melalui tingkat kepuasan dari kebutuhan konsumen dengan
cara menghitung weight average performance score dengan rumus::
Performance weight = Skala X Jumlah responden (1)

Performance weight )
Jumlah responden
3. Goal merupakan nilai yang dicapai oleh produk yang dibuat. Penentuan ini mengacu pada importance to
customer yang dilakukan oleh pengembang.
4. Improvement ratio (IR), merupakan besar peningkatan yang harus dilakukan dalam pengembangan produk. Setiap
improvement ratio memiliki arti, seperti pada Tabel 1. Dibawahiniadalah rumusimprovement ratio,
Goal 3)
Current Statisfaction Performance

Weight average peformance score =

Improvement Ratio =

Tabel 1. Improvement ratio

Nilai Keterangan

<1 Tidak ada perubahan
1-15 Perbaikan sedang

>15 Perbaikan menyeluruh

5. Sales point adalah atribut yang memiliki nilai jual tinggi terutama pada penjualan. Arti nilai sales point dapat dilihat
pada Tabel 2. Cara untuk mengetahui nilai improvement ratio adalah denganrumus

Tabel 2. Nilai sales point

Nilai Keterangan

1 Tidak ada sales point
12 Sales point sedang
15 Sales point kuat

6. Rawweigth, nilait ingkat kepentingan secara menyeluruh dari kebutuhan konsumen. Besarnya nilai raw weigt
dapat dengan rumus:
Raw Weight = AX B x C 4
Keterangan :
A: Importance to Customers
B: Improvement Ratio
C: Sales Point
7. Normalized Raw Weight (NRW) adaalah nilai raw weight yang dibuat dengan skala O sampai 1 dalam bentuk
persen. Dalam menentukan besarnya normalized raw weight dihitung menggunakan rumus:
) ) Raw weight (5)
Normalized Raw Weight (NRW) = W

8. Kepentingan teknik pada proses ini dilakukan pengidentifikasi kebutuhan
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9. Menentukan hubungan karakteristik teknik dengan kebutuhan konsumen. Simbol untuk kekuatan
kebutuhan tenkinik dengan karakteristik konsumen dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Simbol karakteristik respon teknis

Simbol Keterangan Nilai
Tidak ada hubungan 0
A Hubungan lemah 1
(0] Hubungan sedang 3
(¢] Hubungan kuat 9

10. Menentukan prioritas yang akan dikembangkan lebih dulu. Prioritas diurutkan berdasar nilai normalized
contribution yang tertinggi yang dihitung denganrumus :

Relationship matrix = NRW X Bobot Relationship Contribution = Z nilai relationship matrix ®)

Hasil Dan Pembahasan

Tingkat Kepentingan
Hasil untuk tingkat kepentingan sebesar sebesar 3,25 yang termasuk dalam kriteria sangat penting. Hal ini
menunjukkan bahwa E-Fruitcard sangat dibutuhkan pengguna. Dapat dilihat pada Tabel 4

Tabel 4. Data tingkat kepentingan

No Tingkat Kepentingan Nilai Kinerja
1 E-Fruitcard ditampilkan dengan media gambar dan suara 3,08
2 E-Fruitcard dirancang dengan software yang ringan 3,08
3 E-Fruitcard mudah diaplikasikan 3,25
4 E-Fruitcard didesain untuk semua device modern 3,00
5 E-Fruitcard dirancang dengan memperhatikan kesehatan pengguna 3,08
6 Tampilan dalam E-Fruitcard dibuat semenarik mungkin 2,83
7 E-Fruitcard dirancang untuk mudah diakses 3,00
Tingkat kepuasan

Hasil untuk tingkat kepuasan adalah sebesar 3,58 yang termasuk dalam kriteria cukup puas.
Hal ini menunjukkan bahwa pengguna merasa cukup puas dengan E-Fruitcard saat ini. dapat dilihat
pada Tabel 5.

Tabel 5. Rekap data tingkat kepuasan

No Tingkat Kepuasan Nilai Kinerja
1 E-Fruitcard ditampilkan dengan media gambar dan suara 2,92
2 E-Fruitcard dirancang dengan software yang ringan 3,58
3 E-Fruitcard mudah diaplikasikan 2,67
4 E-Fruitcard didesain untuk semua device modern 3,17
5 E-Fruitcard dirancang dengan memperhatikan kesehatan pengguna 2,83
6 Tampilan dalam E-Fruitcard dibuat semenarik mungkin 3,17
7 E-Fruitcard dirancang untuk mudah diakses 3,00
Goal

Hasil goal sebesar 5 untuk variable E-Fruitcard. Variabel terendah didapatkan nilai goal sebesar
3,25 untuk variabel E-Fruitcard mudah diaplikasikan. Dapat dilihat Tabel 6.

Tabel 6. Rekap data goal
0 Tingkat Kepentingan Goal
E-Fruitcard ditampilkan dengan media gambar dan suara
E-Fruitcard dirancang dengan software yang ringan
E-Fruitcard mudah diaplikasikan
E-Fruitcard didesain untuk semua device modern
E-Fruitcard dirancang dengan memperhatikan kesehatan pengguna

O b wWwN Rz
o1 ot oo
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6 Tampilan dalam E-Fruitcard dibuat semenarik mungkin 5
7 E-Fruitcard dirancang untuk mudah diakses 5
Improvement Ratio

Improvement Ratio tertinggi sebesar 1,87 untuk variable pengaplikasian E-Fruitcard yang artinya jika
nilai improvement ratio > 1,5, maka atribut tersebut perlu dilakukan perbaikan secara menyeluruh. Selanjutnya
variabel terendah didapatkan nilai improvement ratio 1,4 yaitu E-Fruitcard dirancang dengan software yang
ringan maka atribut tersebut perlu dilakukan perbaikan sedang karena nilai improvement ratio 1-1,5. Dapat dilihat
pada Tabel 7.

Tabel 7. Rekap data IR

No Tingkat Kepentingan IR
1 E-Fruitcard ditampilkan dengan media gambar dan suara 1,71
2 E-Fruitcard dirancang dengan software yang ringan 1,4
3 E-Fruitcard mudah diaplikasikan 1,87
4 E-Fruitcard didesain untuk semua device modern 1,58
5 E-Fruitcard dirancang dengan memperhatikan kesehatan pengguna 1,77
6  Tampilan dalam E-Fruitcard dibuat semenarik mungkin 1,58
7 E-Fruitcard dirancang untuk mudah diakses 1,67
Sales Point

Sales point yang didapat adalah 1,5 kdikarenakan kepentingan > 3. Nilai 1,5 berarti kebutuhan atribut
tersebut terpenuhi, maka akan membantu daya jual produk. Jika nilai tingkat kepentingan < 3, maka sales point
sebesar 1,2 yang mana memiliki nilai jual menengah. Dapat dilihat pada Tabel 8

Tabel 8. Rekap data sales point

No Tingkat Kepentingan Sales Point
1 E-Fruitcard ditampilkan dengan media gambar dan suara 1,2
2 E-Fruitcard dirancang dengan software yang ringan 1,5
3 E-Fruitcard mudah diaplikasikan 15
4 E-Fruitcard didesain untuk semua device modern 1,2
5 E-Fruitcard dirancang dengan memperhatikan kesehatan pengguna 1,5
6 Tampilan dalam E-Fruitcard dibuat semenarik mungkin 15
7 E-Fruitcard dirancang untuk mudah diakses 1,2

Raw Weight (RW)

Hasil nilai tertinggi dari raw weigth sebesar 9,13 pada variabel E-Fruitcard mudah diaplikasikan.
Untuk variabel terendah didapatkan nilai raw weigth pada variable E-Flascard di desain untuk semua device
modern. Dapat dilihat pada Tabel 9.

Tabel 9. Rekap data RW

No RawWeight Nilai RawWeight
1 E-Fruitcard ditampilkan dengan media gambar dan suara 6,33

2 E-Fruitcard dirancang dengan software yang ringan 6,45

3 E-Fruitcard mudah diaplikasikan 9,13
4 E-Fruitcard didesain untuk semua device modern 5,68

5 E-Fruitcard dirancang dengan memperhatikan kesehatan pengguna 8,16
6 Tampilan dalam E-Fruitcard dibuat semenarik mungkin 6,7

7 E-Fruitcard dirancang untuk mudah diakses 6

Normalized Raw Weight

Nilai tertinggi normalized raw weight sebesar 0,19 pada variable E-Fruitcard mudah diaplikasikan. Untuk
yang paling rendah dengan nilai normalized raw weight 0,12 terdapat pada 2 variabel yaitu pada variabel E-Fruitcard di
desainuntuk semua device moderndanpada variabel E-Fruitcard dirancang untuk mudah diakses. Dapat dilihat pada Tabel
10.
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No Tingkat Kepentingan Weight
1 E-Fruitcard ditampilkan dengan media gambar dan suara 0,13
2 E-Fruitcard dirancang dengan software yang ringan 0,13
3 E-Fruitcard mudah diaplikasikan 0,19
4 E-Fruitcard didesain untuk semua device modern 0,12
5 E-Fruitcard dirancangdengan memperhatikan kesehatan pengguna 0,17
6 Tampilan dalam E-Fruitcard dibuat semenarik mungkin 0,14
7 E-Fruitcard dirancang untuk mudah diakses 0,12
House of Ergonomic

Proses selanjutnya menyusun House Of Ergonomic (HoE) mengacu pada hasil olah data yangdilakukan.

Berikut adalah hasil HoE

Tech. Correlation  O=korelasi positif

X= korelasi negatif

Direction of goodness T
o

Naik
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Gambar 1. House Of Ergonomic (HOE)

Mainan yang sudah ada

Mainan yang akan dirancang

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan produk ini merupakan upaya untuk mempermudah siswa dan
menawarkan akses singkat dalam mengenal huruf. Misalnya huruf (Mm) dirancang dengan mengkombinasikan
mangga seperti Gambar 2. Tujuannya adalah ketika siswa melihat bentuk mangga, otak akan memberikan
informasi, misalnya siswa akan dengan cepat mengimajinasikan bahwa mangga adalah huruf (Mm) dan karakter
buah lainnya yang sesuai dengan huruf. Gambar disamping adalah contoh gambar dari E- Fruitcardjika diterapkan

dalam sebuah device elektronik
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Gambar 2. Contoh Fruitcard

Simpulan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan dengan teknik pengumpulan data dan penyebaran kuisioner, yang
bertujuan mendapatkan hasil tingkat kepentingan dan tingkat kepuasan terhadap produk E-Fruitcard dengan raw weight
(NRW) merupakan nilai yang dibuat dalam skala O sampai dengan 1 atau dalam bentuk persen. Prioritas dibutuhkan
mengacu pada nilai normalized contribution yangtertinggi dengan hasil untuktingkat kepentingansebesar 3,25
yangtermasukdalamkriteria sangat penting sedangkan untuk variabel terendal didapatkan nilai goals sebesar 3,25 untuk
variabel E-Fruitcard mudah diaplikasikan improvement ratio. Untuk nilai tertinggi improvement ratio sebesar 1,87 dan
variabel pengaplikasian E- Fruitcard yang artinya nilai imptovement ratio >1,5, maka atribut tersebut perlu dilakukan
perbaikan secara menyeluruh. Dan untuk variabel paling rendah nilai improvement ratio sebesar 1,4 karena produk ini
dirancang dengan software yang ringan maka atribut perlu dilakukan perbaikan sedang karena nilai improvement ratio 1-1,5,
selanjutnya untuk variabel terendah didapatkan raw weight sebesar 5,68 yang berarti produk ini di desain untuk semua
device modern. Untuk yang terendah didapatkan nilai normalized rawweight sebesar 0,12 terdapat pada 2 variabel yaitu
variabel E-Fruitcard di desain untuk semua device moderndanpada variabel E-Fruitcard dirancang untuk mempermudahkan
akses
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