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ABSTRAK 

 

Setiap anak memiliki potensi kreatif yang dapat dikembangkan sepanjang hayatnya, tak terkecuali pada 

anak-anak berkebutuhan khusus. Dukungan dan pola asuh yang tepat dalam penanganan anak berkebutuhan 

khusus akan menumbuhkan potensi dan bakat kreatif yang dapat berkembang secara optimal serta 

menghasilkan karya seni yang lebih hebat dari anak normal pada umumnya. Salah satu hasil karya seni 

berupa gambar yang diciptakan anak berkebutuhan khusus merupakan media komunikasi dengan tujuan 

memberikan pengalaman atau pesan yang dapat memengaruhi perasaan, pikiran, dan pandangan hidup. 

Fokus penelitian ini adalah bagaimana menciptakan karya seni fashion dalam desain produk berdasarkan 

pengembangan kreativitas bahasa rupa anak berkebutuhan khusus dari gambar yang mereka ciptakan 

dengan teknik digital. Metode penelitian yang digunakan adalah metode kualitatif dengan pendekatan 

design thinking, meliputi tahap; 1) Empathise, untuk mendapatkan pemahaman empatik tentang masalah 

yang akan diselesaikan. 2) Define, menganalisis pengamatan untuk menentukan masalah inti yang telah 

diidentifikasi. 3) Ideate, mengidentifikasi solusi baru dan mencari cara alternatif untuk memecahkan 

masalah. 4) Prototype, menghasilkan sejumlah versi produk dalam fitur spesifik untuk diimplementasikan. 

5) Test, menguji produk lengkap untuk mendefinisikan kembali dan menginformasi pemahaman sedalam 

mungkin terhadap produk dan penggunanya. Diharapkan penelitian ini dapat menambah khazanah 

keberagaman karya desain, khususnya pada bidang fashion terutama dalam melakukan pengembangan 

desain produk sebagai upaya mengangkat nilai seni dan kreativitas anak-anak berkebutuhan khusus dalam 

berkarya. 
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PENDAHULUAN 

Potensi kreatif yang dimiliki setiap anak sangat 

beragam dalam berbagai aspek seperti imajinasi, 

keterampilan artistik atau estetika, kepekaan sosial 

dan emosional, kemampuan berpikir kritis dan 

solutif, serta kemampuan untuk berinovasi. 

Sayangnya tidak semua anak dapat 

mengembangkan potensi kreatif tersebut 

dikarenakan faktor-faktor yang kurang mendukung, 

baik faktor genetik dan non genetik seperti pada 

anak berkebutuhan khusus. Anak berkebutuhan 

khusus sendiri merupakan anak-anak yang 

mengalami keterlambatan dalam perkembangan, 

memiliki kondisi medis, kondisi kejiwaan, atau 

kondisi bawaan tertentu. Mereka membutuhkan 

perhatian dan penanganan khusus supaya bisa 

mencapai potensinya. Dukungan dan pola asuh 

yang tepat dalam penanganan anak berkebutuhan 

khusus menumbuhkan potensi dan bakat kreatif 

yang dapat berkembang secara optimal serta 

menghasilkan karya yang unik dan menarik.  

Karya seni diciptakan dengan tujuan 

memberikan pengalaman atau pesan yang dapat 

mempengaruhi perasaan, pikiran, dan pandangan 

hidup manusia. Begitu juga dalam fashion, karya 

seni yang tercipta dapat diterjemahkan dan 

diaplikasikan ke dalam desain atau produk fashion 

dengan menerapkan unsur-unsur visual juga 

prinsip-prinsip desain.  Pengembangan produk 

fashion tidak lepas dari seorang kreator yang 

merancang dan membuat sebuah karya, hal ini bisa 

saja dilakukan oleh siapapun yang memiliki nilai 

seni dan kreativitas. Oleh karena itu, penelitian ini 

berkolaborasi dengan anak-anak berkebutuhan 

khusus sembari melatih kreativitas mereka untuk 

menciptakan sebuah karya seni dalam 

pengembangan produk dengan teknik digital.  

Anak-anak berkebutuhan khusus yang menjadi 

subjek penelitian ini merupakan siswa SMK 

Pangudi Luhur Jakarta Barat kelas 8 dan 9 yang 

terdiri dari 6 siswa dan 4 siswi, nantinya mereka 

akan membuat sebuah karya seni rupa dalam bentuk 

motif digital sesuai dengan kreativitas masing-

masing menggunakan software adobe photoshop 

sehingga karya tersebut dapat diterapkan dalam 
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pengembangan desain produk. Hasil karya seni rupa 

dari anak-anak berkebutuhan khusus ini menjadi 

minat dan interest peneliti untuk dapat 

menerapkannya dalam desain produk sebagai upaya 

mengangkat nilai kreativitas dari gambar desain 

motif yang mereka ciptakan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Konsep (Mood Board ) 

Moodboard merupakan sebuah kumpulan 

gambar-gambar yang dikomposisikan sedemikian 

rupa sehingga menjadi sebuah referensi untuk 

menentukan gagasan utama perancangan produk 

yang akan diciptakan serta berfungsi sebagai 

stimulus untuk dapat memberikan gambaran konsep 

karya keseluruhan secara spesifik (Perangin Angin, 

2023, hlm. 115-123). Hal tersebut diwujudkan 

dalam bentuk kumpulan gambar (image) yang 

berfungsi sebagai stimulan untuk memberikan 

gambaran keseluruhan konsep karya dan menjadi 

konsep inspirasi perancangan produk.  

Setelah moodboard selesai maka akan 

dilanjutkan dalam membuat story telling dengan 

tujuan agar semua gambar yang terdapat dalam 

moodboard dapat terbaca dan diterjemahkan 

kedalam beberapa paragraf untuk memudahkan 

pencipta dan pembaca dalam memahami konsep 

yang dirancang. Seperti halnya kata kunci dalam 

sebuah gambar yang harus diterjemahkan kedalam 

satu sampai dua paragraf dengan menceritakan 

secara detail dan singkat elemen desain yang akan 

digunakan yang terdapat didalam moodboard 

seperti berupa garis, warna, bentuk, teknik, detail, 

jenis bahan, tekstur, tren, jenis produk, dan market 

yang dituju dan lain sebagainya. Materi ini 

dijelaskan terlebih dahulu kepada anak-anak 

berkebutuhan khusus secara perlahan dan jelas 

sehingga mereka dapat memahami apa yang 

disampaikan dan dapat dipraktekkan secara 

langsung pada media digital. 

Pada proses pembuatan konsep berupa 

moodboard, anak-anak berkebutuhan khusus 

menggunakan teknik digital serta mengoperasikan 

software adobe photoshop. Aplikasi ini merupakan 

perangkat lunak yang paling populer dan banyak 

digunakan oleh kalangan profesional maupun 

nonprofesional dalam pengolahan gambar serta 

memiliki banyak fitur sesuai dengan keperluan 

penggunanya (Felisa, 2020, hlm. 61). Pada dasarnya 

anak-anak berkebutuhan khusus sudah memiliki 

pengetahuan dan kemampuan dalam 

mengoperasikan software adobe photoshop 

dikarenakan hal tersebut merupakan salah satu mata 

pelajaran di sekolah, sehingga pada proses 

pembuatan konsep dengan teknik digital tidak 

terlalu banyak kekeliruan dalam pengopersian 

softwear Adode Photoshop.  

 

  

Tabel 1.  Moodboard Anak Berkebutuhan Khusus 

(sumber: peneliti, 2023) 

 
Moodboard Karya Gendi 

 
Moodboard Karya Lina 

 
Moodboard Karya Farell 

 
Moodboard Karya Azel 

 
Moodboard Karya Margaux 

 
Moodboard Karya Thomas 

 

 

Terdapat enam moodboard hasil kreativitas 

anak-anak berkebutuhan khusus yang mana pada 

prosesnya mereka mencari berbagai jenis gambar 

sesuai dengan keinginan mereka, sehingga dari ke 
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enam moodboard pada tabel di atas semua 

moodboard terdapat sosok wanita yang menjadi 

target market mereka yang memiliki karakter 

mandiri, kuat, dan feminin, kemudian dari segi 

warna terdapat enam warna yang berbeda pada 

masing-masing moodboard seperti pada moodboard 

karya Gendi lebih dominan warna hijau yang 

terinspirasi dari daun dan alam pegunungan yang 

memberikan kesan sejuk dan tenang. Selanjutnya 

moodboard yang buat oleh Lina memperlihatkan 

gradasi warna ungu tua hingga merah muda yang 

memberikan kesan lembut seperti sifat lembut 

wanita. Berbeda dengan moodboard karya Farell 

yang memiliki warna sedikit gelap seperti hitam, 

silver, dan warna kulit yang memberikan kesan 

kuat, misterius dan bersahaja. Azel membuat 

moodboard yang menghasilkan warna terang 

namun tenang dan memiliki karakter ceria, lembut, 

dan hangat. berbeda dengan moodboard dari 

Margaux dan Thomas yang memiliki warna merah 

serta terinspirasi dari bunga tulip dan mawar 

sehingga memberikan kesan feminim yang kuat dan 

berkarakter. 

Hasil moodboard pada tabel di atas merupakan 

konsep awal dalam penciptaan dan pengembangan 

produk dan konsep tersebut akan menjadi acuan 

untuk mereka dalam menciptakan motif, di mana 

peneliti mencoba  mengolah kreativitas anak-anak 

berkebutuhan khusus untuk membuat motif secara 

digital yang dapat diterapkan di atas kain serta bisa 

diaplikasikan pada busana. 

 

Pengembangan Desain Digital 

Desain digital merupakan jenis desain yang 

dibuat dan dikreasikan menggunakan aplikasi atau 

media desain lainnya sehingga pengembangan 

desain digital dapat digunakan dengan leluasa 

dalam menentukan garis desain, warna, bentuk dan 

tekstur serta detail lainnya pada sebuah desain 

(Asmayanti, dkk.,  2020. hlm. 61-72). Maka dari itu 

desain yang akan dibuat oleh anak-anak 

berkebutuhan khusus merupakan beberapa desain 

motif digital yang dikerjakan menggunakan 

software Adobe Photoshop dan menerapkan elemen 

desain yang terdapat pada konsep atau moodboard 

sebelumnya. 

 

Alternatif Desain Motif Digital 

Tahap ini merupakan sebuah proses pembuatan 

desain motif sebagai alternatif desain dengan tujuan 

mempertimbangkan faktor kebutuhan fungsional 

dan estetis serta menerapkan elemen desain yang 

telah ditentukan dalam mind map dan juga 

moodboard. Sehingga terdapat beberapa alternatif 

desain motif yang dibuat menggunakan software 

adobe photoshop sebagai media kreativitas digital 

dengan hasil sebagai berikut: 

 

Tabel 2.  Desain Motif Digital Anak Berkebutuhan Khusus 

(sumber: Peneliti, 2023) 

No Nama  Motif 1 Motif 2 Motif 3 

1. Gendi  

   
2. Lina 

   
3. Farell 
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4. Azel  

   
5. Margaux 

   
6. Thomas 

   
 

Tabel di atas merupakan kumpulan desain 

alternatif yang dibuat oleh anak-anak berkebutuhan 

khusus dengan menggunakan media digital yaitu 

software Adobe Photoshop. Masing-masing anak 

membuat tiga desain alternatif motif digital yang 

terinspirasi dari moodboard sebelumnya, sehingga 

motif di atas merupakan hasil terjemahan sebuah 

moodboard. Pada prosesnya anak-anak masih 

sangat kaku dalam pembuatan motif digital 

dikarenakan masih belum membebaskan 

imaginasinya dalam membuat motif digital dan hal 

ini terlihat pada desain motif satu yang masih terlalu 

simetris dan monoton. Maka pada tahapan 

selanjutnya peneliti menghimbau kepada anak-anak 

untuk dapat mengembangkan ide dalam pembuatan 

motif digital dengan leluasa dan dengan kreativitas 

masing-masing menggunakan berbagai macam 

jenis tools pada Adobe Photoshop namun masih 

mengacu pada moodboard. 

Pada hal ini dapat dilihat pada hasil proses 

pembuatan desain motif dua yang tampak sedikit 

lebih dinamis namun masih berusaha untuk lebih 

berkembang dan ini terlihat dari pemilihan warna 

yang lebih beragam, bentuk yang beragam, garisan, 

dan komposisi yang dinamis. Oleh sebab itu, 

penulis memberikan hasil evaluasi pada anak-anak 

tersebut mengenai hasil dari pembuatan alternatif 

motif kedua sehingga mereka bisa jauh lebih 

percaya diri dan dapat lebih bebas dalam 

mengembangkan idenya kedalam sebuah motif. 

Untuk itu penulis meminta kepada anak-anak 

tersebut agar membuat satu alternatif motif kembali 

dengan mengembangkan hasil dari evaluasi motif 

kedua.  

Pada hasil motif ketiga ini maka terlihat 

perbedaan yang cukup dinamis mulai dari  bentuk, 

garis, warna, dan komposis bentuk. Hal ini terjadi 

karena adanya pemberian kesempatan kepada anak-

anak berkebutuhan khusus dalam proses berkreasi 

dan memberikan kesempatan untuk dapat 

mengeksplor kreativitasnya dalam menciptakan 

motif digital meskipun dalam proses kegiatannya 

terdapat beberapa kendala yang dihadapi seperti 

kurang paham dalam menurunkan konsep ke desain 

sehingga menyebabkan mereka kesulitan dan mood 

atau perasaan yang sedang mereka alami saat proses 

kreatif. Sehingga, perlu penanganan khusus dalam 

mengatasi masalah tersebut seperti memberikan 

mereka waktu istirahat sejenak, memberikan 

penjelasan yang ringan dan mudah dipahami, 

memberikan contoh-contoh gambar atau contoh 

proses penggunaan tools pada software dan 

menjaga mood mereka agar proses dapat berjalan 

dengan baik, karena pada dasarnya dilapangan 

mood dari anak-anak berkebutuhan khusus ini 

mudah berubah dan mereka kurang bisa mengatasi 

hal tersebut dengan baik sehingga perlu adanya 

pendampingan oleh guru profesional dalam proses 

belajar. 

 

PENUTUP 

Desain motif digital yang dibuat oleh anak-anak 

berkebutuhan khusus membuktikan bahwa 

kreativitas adalah sebuah kemampuan yang dimiliki 

semua orang. Dengan stimulus yang tepat, daya 

kreativitas anak akan berkembang dengan baik dan 

menyempurnakan kemampuan yang dimilikinya. 

Terbukti, hasil karya yang mereka desain dapat 

diimplementasikan dengan baik dan kemampuan 

mereka dalam penggunaan tools pada software 

Adobe Photoshop dapat diterapkan dengan efektif. 

Hasil desain mereka dapat disandingkan dengan 
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anak pada umumnya, bahkan dapat dijadikan 

produk komersil di kemudian hari. 

Penelitian ini berfokus pada hasil desain motif 

digital dengan penggunaan tools lewat software 

Photoshop, dimana anak-anak berkebutuhan khusus 

dapat dengan mulus mengaplikasikan konsep desain 

mereka dengan lebih efisien dan efektif seperti 

memilih warna, memilih bentuk, dan mengatur 

penempatan objeknya tanpa perlu ribet. Berbeda 

halnya jika anak-anak harus berkegiatan seni rupa 

dengan cara manual seperti melukis atau drawing 

yang membutuhkan persiapan alat dan bahan. Oleh 

karena itu, sensitivitas anak pasti akan sedikit 

berbeda, ketika anak dihadapkan pada cara 

digitalisasi dan cara manual. Dalam cara digital 

mereka dapat dengan mudah memahami dan 

beradaptasi dengan tools yang sudah disediakan 

software tanpa membutuhkan waktu yang lama 

untuk menyesuaikan diri. Sebaliknya dengan cara 

manual mereka harus melalui berbagai tahapan 

rangkaian sensitivitas dan akan membutuhkan 

waktu yang lama untuk memahami dan 

menyesuaikan diri dengan menggunakan alat dan 

bahan menggambar manual. Seperti cara 

menggoreskan garis dengan media pensil pasti akan 

berbeda dengan menggunakan media kuas. Saat 

ingin memilih warna, anak harus mengetahui cara 

mencampurkan warna primer, sekunder, dan tersier. 

Teknik penerapan dalam cara manual untuk 

menghasilkan tebal tipisnya goresan atau sapuan 

tidak dapat dilakukan dengan cara yang instan. 

Berdasarkan hal tersebut, sensitivitas anak 

harus selalu dilatih untuk meningkatkan kualitas 

keterampilan gambarnya. Digital maupun manual 

sama-sama mempunyai kekuatan dan manfaat 

tersendiri, dalam hal ini guru/ pengajar mempunyai 

peranan yang sangat penting dalam pengembangan 

kreativitas, imajinasi, dan sensitivitas anak. Guru 

harus sensitif dalam memilih bahan dan teknik yang 

digunakan dalam proses belajar, maka dari itu anak-

anak berkebutuhan khusus harus sering 

diperkenalkan berbagai macam teknik menggambar 

agar mereka juga dapat merasakan emosi yang 

dirasakan saat berhadapan dengan alat, bahan, dan 

media yang unik dan menarik lainnya. 
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