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ABSTRAK

Anak-anak dengan cerebral palsy memiliki kekakuan dan kelemahan otot. Seiring
berjalannya waktu mereka juga akan mengalami penyusutan massa otot atau atrofi
otot. Hal tersebut menimbulkan permasalahan karena membatasi kemampuan
sang anak untuk bergerak sehingga akan mengurangi kemampuan motorik serta
kemandirian mereka. Berdasarkan data yang telah dikumpulkan, latihan otot dapat
membantu menjaga kelenturan otot dan meningkatkan massa otot anak-anak
dengan cerebral palsy. Sebuah permasalahan timbul saat proses pelatihan otot anak-
anak tersebut, yaitu mereka belum terdorong atau memiliki motivasi untuk bergerak.
Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah sarana bagi anak dengan cerebral palsy untuk
melatih otot-ototnya yang diwujudkan dalam bentuk sebuah mainan untuk secara
tidak langsung memberikan motivasi untuk bergerak. Data-data untuk penelitian ini
diperoleh dari literasi studi pustaka, observasi langsung, serta wawancara dengan
anak-anak dengan cerebral palsy di SLBN 1 Bantul, orang tua murid, dan para guru.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah the double diamond design
process oleh UK Design Council. Kesimpulan yang diperoleh adalah perancangan
produk media olah otot bagi anak dengan cerebral palsy yang mengakomodasi
latihan gerakan ekstremitas atas motorik kasar dan halus dengan fungsi pendukung
latihan kognitif anak dan unsur afektif tema peternakan.

Kata Kunci: Cerebral Palsy, Mainan Anak, Inklusif, Olah Otot, Ekstremitas Atas
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PENDAHULUAN

Kolaborasi KKN Tematik Inklusif UKDW dengan kelas studio Desain Produk Inklusif
(DPI) UKDW menjadi titik awal latar belakang berjalannya projek ini. Kolaborasi
ini merupakan program pionir yang bekerja sama dengan SLB Negeri 1 Bantul
dengan salah satu luaran berupa perancangan produk inklusif. Topik permasalahan
yang dikaji oleh peneliti dalam program ini adalah studi kebutuhan terapi motorik
anak dengan cerebral palsy dalam relevansinya dengan perancangan desain
produk inklusif sebagai kelanjutan projek. Keberagaman kondisi motoric cerebral
palsy mengakibatkan cakupan calon pengguna yang luas. Maka dari itu, peneliti
memfokuskan penelitian hingga perancangan desain bagi anak tunadaksa cerebral
palsy spastik yang sedang menjalani terapi ekstremitas atas usia anak-anak.
Tujuan Penelitian ini adalah untuk mengetahui kebutuhan terapi motorik anak
dengan cerebral palsy, dan membuat rancangan hingga purwarupa produk desain
inklusif permainan yang mengakomodasi kegiatan olah otot anak dengan cerebral
palsy. Manfaat penelitian ini adalah untuk menjadi permainan olah otot ekstremitas
atas bersistem repetitif bagi anak dengan cerebral palsy yang mengakomodasi
kebutuhan motorik, kognitif, dan afektif. Metode penyelesaian masalah dan
mencapai tujuan yang dikehendaki adalah the double diamond design process
dengan pendekatan user-centered design research. Pendekatan ini berfokus pada
cara perancangan produk-fokus-pengguna yang menyelesaikan masalah yang
ditemui pada lapangan KKN.

KAJIAN TEORI

Kondisi Cerebral Palsy

Cerebral palsy (CP) adalah salah satu penyakit kronis yang ditandai dengan
gangguan postur dan gerak nonprogresif. Spatisitas menyebabkan gangguan
postur tubuh, gerak control, keseimbangan dan koordinasi sehingga akan
mengganggu aktivitas fungsional anak dengan CP (deformitas). Selain itu, terdapat
pula ketidakmampuan fungsi otot, dengan kondisi mengalami gangguan syaraf
permanen yang mengakibatkan terganggunya fungsi motorik kasar, motorik halus,
kemampuan bicara dan gangguan lainnya (Jihan Farah Fairus Ghina, 2019).

Kegiatan Terapi: Olah Otot Mandiri untuk Orang dengan Cerebral Palsy

Terdapat beberapa terapi yang rutin dilakukan Sebagai upaya mengatasi
keterbatasan fungsi/ struktur tubuh, mengurangi keterbatasan aktivitas,
meningkatkan kemampuan fungsional dan mendukung partisipasi yang sesuai
cakupan usia orang dengan cerebral palsy. (Morgan et al., 2016). Jenis terapi
tersebut antara lain adalah latihan motorik(McMillan & Carin-Levy, n.d.) olah otot
dengan beragam bentuk kegiatan seperti terapi rutin oleh tenaga medis/ terapis,
hingga kegiatan mandiri yang dapat dilakukan dirumah maupun di sekolah seperti
meronce, mengancing baju, meremas bola dan lain-lain (Kusumawardhani et al.,
n.d.). Mengutip dari (Manik et al., 2020), terapi untuk orang dengan cerebral palsy
tipe spastic menggunakan PTO (Penelitian Tindakan Olahraga) dengan cara
latihan meremas bola tenis spons untuk meningkatkan kemampuan otot tangan
yang berfokus pada penggunaan keterampilan manipulatif untuk meningkatkan
kemampuan otot tangan, dengan tidak menggunakan terapi nonfarmakologi atau
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secara bedah. Berdasarkan hasil penelitian dan hasil analisis data yang telah
dilakukan, ada pengaruh yang signifikan dari latihan meremas bola tenis spons
untuk meningkatkan kemampuan otot tangan untuk anak cerebral palsy tipe spastic.
Terdapat pengaruh intervensi terhadap target behavior tangan kanan sebesar
34,9%dan tangan kiri sebesar 29,7%dan persentase overlap 0%. Kemudian studi
oleh (Mamarimbing, 2021) yang membahas peningkatan perkembangan motorik
halus anak melalui kegiatan mengancingkan baju, mengacu pada keterlibatan
gerak otot-otot jari jemari dan koordinasi mata dan tangan.

METODOLOGI

Metodologi yang digunakan dalam perancangan desain produk inklusif adalah
the double diamond design process oleh UK Design Council. User-centred design
dipilih sebagai metode penelitian sebagai wajik pertama dari bagan double
diamond, yang kemudian dilanjutkan dengan proses pembuatan produk pada
wajik kedua. Metode user-centered design dipilih sebagai tahap penelitian dengan
pertimbangan kelebihan metode UCD sebagai sarana penelitian kualitatif dan
kuantitatif yang menggali pemahaman yang dalam terkait permasalahan yang
ditemukan oleh subjeknya secara langsung. Seperti pada diagram di bawah,
metode the double diamond terdiri dari 4 fase utama.
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Gambar 1 (Kiri) Double Diamond Design Process Diagram (Sumber: UK Design Council,
2019) (Kanan) Bagan Alur Metodologi. (Sumber: Peneliti, 2022)

Pada wajik pertama terdapat fase discover, sebagai fase eksplorasi permasalahan
dan data pendukung, lalu fase define sebagai fase pengerucutan permasalahan,
analisis dan reduksi data dengan luaran problem statement. Kemudian wajik kedua
yang terdiri dari fase perancangan yang berangkat dari problem statement, yaitu
fase develop dan deliver. Pada fase discover kami menggunakan teknik observasi
permasalahan lapangan dan studi literatur, menentukan problem statement awal,
serta korespondensi dengan pemangku kepentingan dengan instrumen emphatic
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map sebagai kerangka utama pertanyaan, dan instrumen AEIOU yang kemudian
dilanjutkan kemudian dilanjut dengan fase define dengan penentuan problem
statement setelah ber-iterasi, kemudian penentuan prioritas desain menggunakan
instrumen segitiga prioritas prinsip desain (Lewrick et al., n.d.).

Kemudian, pada bagian wajik yang kedua adalah proses perancangan produk.
Pada fase develop, kami melakukan sketsa eksploratif kolaboratif, yang kemudian
dilanjutkan dengan konsultasi dengan pemangku kepentingan dengan tim internal,
sketsa iteratif, pitching dengan stakeholder internal, yang kemudian menghasilkan
luaran sketsa final (freeze design). Kemudian pada fase terakhir, kami melakukan
pembuatan model, yang kemudian dilanjutkan dengan pitching dengan pemangku
kepentingan dari tim intern dan eksternal, yaitu pemangku kepentingan dari tim
peneliti serta pihak calon pengguna untuk mendapatkan tanggapan dan masukan.

PEMBAHASAN

Proses observasi dan pengumpulan data dilakukan bersama dengan para murid
dengan cerebral palsy yang bersekolah di SLBN 1 Bantul di Kota Yogyakarta.
Proses wawancara dan uji coba produk dilakukan bersama dengan para murid
yang didampingi oleh guru atau orang tua mereka.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan orang tua dan guru,
ditemukan bahwa para murid dengan cerebral palsy tipe spastik memiliki
kekakuan dan kelemahan otot serta semakin lama massa ototnya juga semakin
berkurang. Kekakuan paling umum terjadi pada pagi hari karena sang murid telah
berada dalam posisi yang statif untuk waktu yang cukup lama ketika mereka tidur.
Kekakuan dan kelemahan otot menjadi suatu permasalahan karena membatasi
kemampuan sang murid untuk bergerak sehingga akan mengurangi kemampuan
motorik serta kemandirian para murid.

Gambar 2 Observasi Kegiatan Senam Pagi. (Sumber: Peneliti, 2022)
Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah sarana untuk menunjang proses latihan otot

bagi para murid tersebut. Salah satu orang tua murid juga menyatakan bahwa dokter
di pusat rehabilitasi anaknya menyarankan untuk melakukan gerakan-gerakan
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untuk menstimulasi otot-otot sang murid, anaknya juga didorong untuk mengikuti
kegiatan yang melibatkan pergerakan otot seperti berkebun, serta penulis juga
mengamati bahwa terdapat kegiatan senam pagi di SLBN 1 Bantul pada setiap
hari Jumat. Pada proses wawancara, guru yang memimpin kegiatan senam pagi,
menyatakan bahwa terkadang para murid tidak tertarik dan membutuhkan sebuah
motivasi untuk bergerak. Saat penulis mewawancarai seorang murid yang sedang
didampingi oleh gurunya, sang guru menyatakan bahwa para murid suka untuk
bermain di kelas. Berdasarkan data-data yang telah diperoleh, disimpulkan bahwa
para murid membutuhkan sebuah sarana latihan otot yang berupa sebuah mainan
sehingga mereka memiliki sebuah motivasi untuk bergerak.
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Gambar 3 Sketsa. (Dokumentasi Pribadi: Putri, 2022)

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan di atas, tahap perancangan
dilanjutkan dengan sketsa ideasi awal. Sketsa ideasi dilakukan dengan melakukan
sketsa awal dengan cepat untuk mendapatkan sebanyak mungkin kemungkinan
desain. Setelah itu, dilakukan iterasi sketsa dari saran-saran yang diperoleh.
Sketsa-sketsa tersebut diseleksi berdasarkan berbagai pertimbangan dan enam
diantaranya diwujudkan menjadi sebuah model. Model-model tersebut ditunjukkan
kepada para guru dan para guru memilih tiga mainan untuk nanti diwujudkan
menjadi sebuah produk.

Tigamainan tersebut yaitu, Angon, Sisir Jaran, dan Endog Mabur. Angon merupakan
sebuah mainan yang ditujukan untuk melatih motorik kasar dan halus dengan
cara para murid diminta untuk melakukan gerakan menjepit, menggenggam,
mengangkat, memindahkan, mencocokkan sebuah kepingan yang memiliki
lubang berwarna memasukkannya pada sebuah pasak dengan warna yang sama.
Sisir Jaran merupakan sebuah mainan yang akan mendorong para murid untuk
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melakukan sebuah gerakan repetisi menyisir rambut seekor kuda. Endog Mabur
merupakan sebuah mainan yang bertujuan untuk mendorong para murid untuk
melakukan gerakan mengambil dan meletakkan bola dengan menempelkan bola
yang diandaikan sebagai telur dengan ayam yang memiliki warna bulu yang sama.

Gambar 4 (Kiri) Produk Akhir. (Sumber: Peneliti, 2022) (Kanan) Gambar Kotak permainan,
Endog Mabur, Angon, dan Sisir Jaran saat gelar karya di SLB N 1 Bantul (Urutan permainan:
kiri, tengah, kanan). (Sumber: Peneliti, 2022)

Setelah produk telah diwujudkan, dilanjutkan dengan presentasi kepada para guru
yang mengajar murid-murid dengan cerebral palsy di SLBN 1 Bantul dan diadakan
sebuah uji coba. Uji coba produk dilakukan dengan para murid dengan cerebral
palsy didampingi oleh guru mereka.

Gambar 6 Uji Coba Produk Endog Mabur, Angon, dan Sisir Jaran (kiri, tengah, kanan).
(Dokumentasi Pribadi: Putri, 2022)

SIMPULAN & REKOMENDASI

Kesimpulan dari pembahasan yang telah dipaparkan antara lain adalah:

1. Anak dengan cerebral palsy memiliki kebutuhan terapi otot rutin.

2. Produk peternakanku sebagai media olah otot bagi anak dengan cerebral
palsy mengakomodasi latihan gerakan ekstremitas atas motorik kasar dan
halus dengan fungsi pendukung latihan kognitif dengan proses bermain yang
dapat dilakukan secara mandiri oleh anak, dan tema permainan peternakan
yang dipilih yang mengakomodasi sistem permainan pelatihan kemampuan
asosiatif pencocokan hewan dengan habitat, rekognisi lubang dan pasak,
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pengaktifan memori otot gerakan menyisir rambut dalam permainan menyisir

kuda, rekognisi warna dan pencocokan warna dan interaksi pengguna dan

hewan serta aktivitas di peternakan menggembalakan ternak, menyisir kuda,
dan mengembalikan telur sebagai unsur afektif produk.

3. Berdasarkan tanggapan dari uji coba luaran akhir purwarupa produk dengan
pemangku kepentingan dari pihak calon pengguna dan diskusi internal,
hasil perancangan produk peternakanku telah menjawab kebutuhan
akomodasi terapi otot anak dengan cerebral palsy, dan memiliki potensi untuk
dikembangkan menjadi 3 arah, yaitu:

a. Produk difungsikan sebagai media olah otot pemakaian rumah, dengan
fungsi pendukung olah kognitif dengan pelatihan afektif dengan tema
peternakan. Untuk fungsi ini, produk mendapat beberapa tanggapan dan
saran antara lain:

c. Konfirmasi bahwa seluruh permainan sudah tepat menggunakan bahan
yang dapat dicuci karena terdapat kemungkinan beberapa anak dengan
cerebral palsy yang memiliki saliva yang berlebih menyebabkan permainan
ikut basah dan kurang higienis.

a. Saran untuk idak menggunakan desain resleting yang memiliki sudut siku
menjadi sudut lengkung dikarenakan kemampuan mayoritas pengguna
tidak dapat mengoperasikan resleting dengan sudut lengkung

b. Saran untuk mengganti material perekat temporer pada permainan Ndog
Mabur dengan material yang lebih rekat saat bola dilempar.

c. Saran untuk memperbanyak jenis hewan pada permainan Angon, dan
menyertakan mesin yang dapat mengeluarkan bunyi tiap hewan saat
diaktifkan.

d.

d. Produk difungsikan sebagai media pembelajaran tematik di sekolah dengan
memperbesar ukuran dan menambah fungsi tambahan seperti diberikan
informasi atau materi pembelajaran sekolah pada produk. (Contoh: diberi
keterangan cara reproduksi hewan pada permainan angon.)

e. Produk difungsikan sebagai media olah otot pemakaian portable dengan
memperkecil ukuran produk, dan memberi atribut tambahan produk yang
mengakomodasi mobilitas pengguna dalam membawa dan menggunakan
produk.
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