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PENDAHULUAN

Anak berkebutuhan khusus adalah anak yang memerlukan
penanganan khusus karena adanya gangguan perkembangan dan
kelainan yang dialami anak. Kementerian Pemberdayaan Perempuan
dan Perlindungan Anak Republik Indonesia 2013, menjelaskan bahwa
anak berkebutuhan khusus adalah: “Anak yang mengalami keterbatasan
atau keluarbiasaan,baik fisik, mental-intelektual, sosial, maupun
emosional, yang berpengaruh secara signifikan dalam proses
pertumbuhan atau perkembangannya dibandingkan dengan anak-anak
lain yang seusia dengannya”. Secara umum dapat disimpulkan bahwa
anak berkebutuhan khusus (Heward, 2002) adalah anak dengan
karakteristik khusus yang berbeda dengan anak pada umumnya tanpa
selalu menunjukkan pada ketidakmampuan mental, emosi atau fisik.
Istilah lain bagi anak berkebutuhan khusus adalah anak luar biasa dan
anak cacat. Anak dengan kebutuhan khusus (special needs children)
dapat diartikan secara simpel sebagai anak yang lambat (slow) atau
mengalami gangguan (retarded) yang sangat sukar untuk berhasil di
sekolah  sebagaimana  anak-anak pada  umumnya. 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 seni
yang lebih hebat dari anak normal pada umumnya.

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
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sembari melatih kreativitas mereka untuk menciptakan sebuah karya
seni dalam pengembangan produk dengan teknik digital.

(Sumber: Dokumentasi Tim Peneliti, 2023)

Anak-anak berkebutuhan khusus ini merupakan siswa SMK
Pangudi Luhur Jakarta Barat kelas 8 dan 9 yang terdiri dari 3 siswa dan
3 siswi, nantinya mereka akan membuat sebuah karya seni rupa sesuai
dengan kreativitas masing-masing sehingga karya tersebut dapat
diterapkan dalam pengembangan desain produk. Hasil karya seni rupa
dari anak-anak berkebutuhan khusus ini menjadi minat dan interest
untuk dapat menerapkannya dalam desain produk sebagai upaya
mengangkat nilai kreativitas dari gambar-gambar yang mereka
ciptakan.

ISI

Anak berkebutuhan khusus merupakan anak yang memiliki
karakteristik yang berbeda dengan anak-anak lain pada umumnya
(Budi, S. 2022, him. 192). Keadaan ini menuntut anak kebutuhan
khusus menerima layanan yang khusus juga sesuai dengan jenis
kebutuhannya masing-masing. Anak yang membutuhkan penanganan
khusus adalah mereka yang mengalami penyakit emosional, perilaku,
intelektual bahkan fisik. Geniofam (2010) pernah mengemukakan
bahwa anak berkebutuhan khusus memiliki kecacatan intelektual dan
kurangnya transmisi emosi, membuat anak berkebutuhan khusus sulit
untuk diprediksi karena ketidakstabilan emosi bahkan kelainan fisik.
Anak berkebutuhan khusus perlu dipacu tumbuh kembangnya,
perlakuan khusus dari anggota keluarga dan perlakuan khusus dari
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sekolah, terutama asuhan orang tua dan orang-orang yang berada di
sekitarnya.

Memahami kehidupan anak dengan kebutuhan khusus,
pertumbuhannya yang bertumpu pada lingkungan menjadi tujuan
dalam mengembangkan potensi yang mereka miliki. Sekolah inklusi
menjadi harapan bagi anak dengan kebutuhan khusus untuk belajar
mengembangkan potensi mereka, seperti kualitas pendidikan guru luar
biasa, tenaga dan perlengkapan yang memadai dan suportif yang bisa
mereka dapatkan di sekolah inklusi. Septa dkk, 2021 mengatakan
bahwa anak-anak dengan kebutuhan khusus dapat mengikuti atau
berpartisipasi penuh dalam kegiatan sekolah dan dapat menerima
pengajaran atau kursus yang berkaitan dengan kebutuhan mereka. Pada
proses belajar anak adalah dimana saat anak belajar mengetahui dunia
sekitarnya dan proses komunikasi pun ikut beriringan mendampingi
(Nagara M, 2022).

Dalam penelitian ini, peneliti berkesempatan untuk mengkaji
perkembangan kreativitas anak berkebutuhan khusus dalam mendesain
sebuah motif digital lewat komputerisasi. Proses kreatif ini memiliki
sistem metode pembelajaran yang diterapkan yaitu dengan sistem
pembelajaran tatap muka dan tutorial. Sistem pembelajaran tatap muka
merupakan suatu kegiatan dimana siswa akan didampingi oleh seorang
guru untuk membimbing pembelajaran, seperti kegiatan pembelajaran
pada umumnya. Sedangkan sistem pembelajaran tutorial bersifat
interaktif, inspiratif, menarik, menantang, dan menginspirasi siswa
untuk berperan aktif, serta memberikan ruang untuk menambahkan
tingkat kreativitas peserta didik yang cukup dan memadai.

Tahapan Pembuatan Konsep
1. Mind Map

Mind Map merupakan sebuah tahapan dasar dalam memetakan
beberapa ide berupa bentuk kerangka yang terstruktur untuk membantu
mengingat atau menganalisis sebuah masalah. Dimana terdapat
beberapa manfaat dalam membuat mind map seperti membantu
memahami konsep baru, menemukan ide kreatif dan membantu
merumuskan masalah.
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Gambar 3: Mind Mapping
(Sumber:Tim Peneliti, 2023)

2. 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, D. 2023. HIm. 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. 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 non profesional dalam pengolahan
gambar serta memiliki banyak fitur sesuai dengan keperluan
penggunanya (Felisa, J. 2020. HIm. 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.
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Tabel 1. Moodboard Anak—Anak Berkebutuhan Khusus

No Nama Moodboard
1. Gendi
2. Lina
3. Farell
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4, Azel

5. Margaux

6. Thomas

Terdapat 6 moodboard hasil kreativitas anak-anak
berkebutuhan khusus yang mana pada prosesnya mereka mencari
berbagai jenis gambar sesuai dengan keinginan mereka, sehingga dari
ke 6 moodboard pada tabel diatas semua moodboard terdapat sosok
wanita yang menjadi target market mereka yang memiliki karakter
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mandiri, kuat dan feminin, kemudian dari segi warna terdapat 6 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 diatas merupakan konsep awal
dalam penciptaan dan pengembangan produk dan konsep tersebut akan
menjadi acuan untuk mereka dalam menciptakan motif, dimana peneliti
mencoba mengolah kreativitas anak-anak berkebutuhan khusus untuk
membuat motif secara digital yang dapat diterapkan diatas kain serta
bisa diaplikasikan pada busana.

3. 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. HIm. 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.

4. 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:
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Tabel 2. Desain Motif Digital Anak — Anak
Berkebutuhan Khusus

No | Nama Motif 1 Motif 2 Motif 3
1. | Gendi
2. Lina
3. Farell
4, Azel
5. | Marga | |4
UX | & ®aa® 3
12 . E
. @ *»
‘s -
LR R T2 LR T2
6. | Thoma
S

Tabel diatas merupakan kumpulan desain alternatif yang dibuat
oleh anak-anak berkebutuhan khusus dengan menggunakan media
digital yaitu software adobe photoshop. Masing-masing anak membuat
3 desain alternative motif digital yang terinspirasi dari moodboard
sebelumnya, sehingga motif diatas merupakan hasil terjemahan sebuah
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moodboard. Pada proses nya anak-anak berkebutuhan khusus ini sangat
kaku dalam pembuatan motif digital dikarenakan anak-anak tersebut
masih belum membebaskan imaginasi nya dalam membuat motif digital
dan hal ini terlihat pada desain motif 1 yang masih terlalu simetris dan
kaku. Maka pada tahapan selanjutnya peneliti menghimbau kepada
anak-anak berkebutuhan khusus untuk dapat mengembangkan ide
dalam pembuatan motif digital dengan leluasa dan dengan kreativitas
masing-masing menggunakan berbagai macam jenis tools pada adobe
photoshop hamun masih mengacu pada moodboard.

Pada hal ini dapat dilihat pada hasil proses pembuatan desain
motif 2 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 alternative motif ke 2 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 untuk membuat satu alternatif
motif kembali dengan mengembangkan hasil dari evaluasi motif ke 2.

Pada hasil motif ke 3 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.

Aktivitas kegiatan belajar yang paling menyenangkan untuk
menggali kemampuan potensi anak-anak sambil mengekspresikan diri
salah satunya adalah dengan melalui kegiatan menggambar.
Menggambar merupakan salah satu kegiatan bermain anak yang
menarik dan merupakan cabang seni yang sesuai dengan karakteristik
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anak, yaitu bebas dan imajinatif. Gambar yang dibuat anak merupakan
media komunikasi. Anak-anak berkomunikasi dengan gambar sebelum
ia dapat menulis, mereka melakukannya secara alami daripada dengan
tulisan yang belum mereka kuasai. Sehingga gambar yang dihasilkan
juga berupa coretan-coretan bebas namun mengandung arti tertentu.

Gambar anak bukan hanya sekedar apa yang mereka lihat,
tetapi merupakan perpaduan dan kerjasama dari seluruh inderanya yang
diolah dalam imajinasi agar dapat menyampaikan pesan atau cerita.
Pada proses belajar anak berkebutuhan khusus adalah dimana saat anak
belajar mengetahui sekitarnya dan proses komunikasi pun ikut
beriringan mendampingi. Hasil karya desain motif digital mereka
berupa garis, bentuk, dan warna merupakan gambaran karakter
kepribadian masing-masing yang mempunyai keunikan tersendiri yang
dapat kita amati sebagai pendekatan untuk memahami anak-anak secara
personal dengan baik.

Tabel 4.1 Bahasa Rupa pada Desain Motif Digital Anak-
anak Berkebutuhan Khusus

No. Gambar Bahasa Rupa
Wimba Tata Ungkap
1. Wimba 1 Tata ungkap pada

desain tersebut adalah
tata ungkap dalam
dimana isi wimba
digambarkan  dalam
satu bidang gambar.
Penggambaran wimba

C_ara wimba: didominasi oleh garis
digambarkan dengan lengkung dan
garis gelombang gelombang yang
secara berylang dibuat secara berulang
memenuhi bidang memenuhi bidang
gambar. gambar yang
menyatakan penting.

Garis lengkung yang

meliuk-liuk  seperti

dalam keadaan

bergerak dan

berpindah yang

Wimba 2 menyatakan  gerak.

Komposisi wimba
satu dan lainnya
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Cara wimba:
digambarkan dengan
garis lengkung
pendek secara
berulang  memenuhi
bidang gambar.

Wimba 3

Cara wimba:
digambarkan dengan
garis gelombang tipis

dibuat tidak teratur
seakan-akan  seperti
terbolak-balik  yang
menyatakan ruang.

secara berulang
memenuhi bidang
gambar.
Wimba 1 Tata ungkap pada
desain tersebut adalah
.9

i
AN

Cara wimba:
digambarkan dengan
unsur  titik  secara

berulang membentuk
sebuah motif/ pola
baru dibagian tengah
bidang gambar.

Wimba 2

tata ungkap dalam
dimana isi wimba
digambarkan  dalam
satu bidang gambar.
Penggambaran wimba
didominasi oleh unsur
titik secara berulang

membentuk  sebuah
motif/ pola  baru
memenubhi bidang
gambar yang
menyatakan penting.
Komposisi wimba
satu dan lainnya

dibuat terpola, bagian
satu sisi sama dengan
bagian sisi lainnya
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seperti digeser
sehingga terlihat
kesan keseimbangan
yang menyatakan
ruang.

Cara wimba:

digambarkan dengan

unsur titik  secara

berulang membentuk

sebuah motif/ pola

baru di setiap sisi

bidang gambar.

Wimba 3

Cara wimba:

digambarkan dengan

menggunakan  motif

daun secara berulang

memenuhi bidang

gambar.

Wimba 1 Tata ungkap pada

#ﬁ,ﬁs’i& 7]

i) ‘o
il € o

Cara wimba:
digambarkan dengan
menggunakan  motif
daun secara berulang
membentang
memenuhi bidang
gambar dari satu sisi
ke sisi lain.

Wimba 2

.&@ﬁ‘gﬁﬁz g

—--_"—

desain tersebut adalah
tata ungkap dalam
dimana isi wimba
digambarkan  dalam
satu bidang gambar.
Penggambaran wimba
terdapat dua pola yang
menyatakan penting
karena mendominasi
dan dibuat secara
berulang membentang
dari satu sisi ke sisi
lain secara sejajar.
Garis yang
membentang dari satu
sisi ke sisi lain
digambarkan berjarak
dan terpola dengan
jarak yang sama
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Cara wimba:
digambarkan dengan
menggunakan  motif
garis secara berulang
membentang
memenuhi bidang
gambar dari satu sisi
ke sisi lain.

sehingga seperti
dalam keadaan
bergerak dan
berpindah yang

menyatakan gerak.

Wimba 1

AN

Cara wimba:
digambarkan dengan
garis gelombang
secara berulang
memenuhi bidang
gambar.

Wimba 2

Cara wimba:
digambarkan dengan
unsur titik dengan
ukuran besar
membentuk  sebuah
lingkaran yang utuh.

Wimba 3

Tata ungkap pada
desain tersebut adalah

tata ungkap dalam
dimana isi wimba
digambarkan  dalam

satu bidang gambar.
Penggambaran wimba
didominasi oleh garis
lengkung dan
gelombang yang
dibuat secara berulang
memenuhi bidang
gambar. Wimba 2
digambarkan dengan
ukuran yang
diperbesar yang
menyatakan penting.
Garis lengkung yang

meliuk-liuk  seperti
dalam keadaan
bergerak dan
berpindah yang
menyatakan  gerak.
Komposisi wimba
satu  dan lainnya

dibuat tidak teratur
seakan-akan  seperti
terbolak-balik  yang
menyatakan ruang.
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Cara wimba:
digambarkan secara
berulang dengan
menggunakan  motif
cipratan yang
memenuhi bidang
gambar.
Wimba 1
w -
-
Cara wimba:
digambarkan dengan
garis lengkung
pendek secara
berulang  memenuhi
bidang gambar.
Wimba 2
Cara wimba:

digambarkan dengan
garis gelombang yang
menyatu dan tidak
terputus pada bagian
tengah bidang gambar

Tata ungkap pada
desain tersebut adalah
tata ungkap dalam
dimana isi wimba
digambarkan  dalam
satu bidang gambar.
Penggambaran wimba
didominasi oleh garis
lengkung dan
gelombang yang
dibuat secara berulang
memenuhi bidang
gambar yang
menyatakan penting.
Komposisi wimba 1
dan wimba 4
digambarkan berjarak
dan terpola dengan

jarak yang sama
sehingga seperti
dalam keadaan
bergerak dan
berpindah yang
menyatakan  gerak.
Penempatan  wimba

yang terpola dengan
jarak tertentu terkesan
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dengan ketebalan
yang berbeda.

Wimba 3

Cara wimba:
digambarkan dengan
unsur  titik  yang

memenuhi bidang
gambar.
Wimba 4

Cara wimba:
digambarkan dengan
garis lurus zigzag

yang memenuhi
bidang gambar.

bergeser yang
menyatakan ruang.

Wimba 1

n,\

At

Cara wimba:
digambarkan secara
berulang dengan

menggunakan  motif
goresan kuas yang

Tata ungkap pada
desain tersebut adalah
tata ungkap dalam
dimana isi wimba

=5 digambarkan  dalam
"| satu bidang gambar.

Penggambaran wimba
didominasi oleh pola
goresan yang dibuat
secara acak  dan
berulang  memenuhi
bidang gambar yang
menyatakan penting.
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memenuhi bidang
gambar.

Berdasarkan hasil analisis bahasa rupa yang terdapat pada
enam buah desain motif digital anak berkebutuhan khusus, dapat
disimpulkan bahwa terdapat pola-pola dan wimba yang mendominasi
yang diimplementasikan dalam desain yaitu berupa coretan-coretan
bebas tetapi mengandung arti tertentu yang dapat dibaca untuk
membantu memahami karakteristik setiap anak.

1. Wimba garis lengkung dan gelombang yang digambarkan
Gendi pada gambar 1 dan Azel pada gambar 4 dapat dimaknai bahwa
kepribadian mereka merupakan sama-sama bukan tipe anak yang kaku
dan serius. Meski sedikit berbeda garis gelombang yang dibuat Gendi
lebih banyak liukannya bisa diartikan bahwa Gendi sedikit lebih
emosional dan sensitif.

2. Gambar 2 yang dibuat Lina dan gambar 3 yang dibuat Farell
sama-sama memiliki pola yang teratur, tenang, dan rapi. Walaupun pola
penempatan desain yang digambarkan Lina cukup variatif tetapi Lina
dan Farell sama-sama hanya memilih dua wimba yang mendominasi
untuk diimplementasikannya dalam bidang gambar. Pola yang
digambarkan mereka mengartikan penuh dengan kehati-hatian dalam
berekspresi.

3. Gambar 5 yang dibuat oleh Margaux terlihat sedikit lebih
kompleks karena dalam desainnya terdapat banyak wimba yang ia
masukan. Garis lengkung, gelombang, titik, dan zigzag ada dalam
desain motifnya dapat diartikan bahwa ia cenderung ragu dan bingung
dalam mengekspresikan idenya dalam sebuah desain. Margaux
menggambarkan wimba garis lengkung dan unsur titik yang
mendominasi secara keseluruhan desainnya dengan pola yang cukup
teratur, tetapi beberapa penempatan wimba lainnya dikomposisikan
secara acak bahkan dibuat bertumpuk hanya untuk memenuhi bidang
yang kosong saja.

4. Berbeda halnya dengan gambar 6 yang dibuat oleh Thomas,
wimba yang dipilih hanya satu unsur goresan saja dan digambarkan
secara berulang memenuhi keseluruhan bidang gambar. Unsur motif
goresan yang terdapat pada gambar menjadisatu-satunya wimba yang
dipilih Thomas untuk diimplementasikannya dalam sebuah desain.
Wimba goresan tersebut terkesan kaku dan cepat yang dapat dimaknai
bahwa Thomas merupakan anak yang tegas dan penuh keyakinan, ia
mampu berekspresi mendesain sebuah motif walaupun hanya dengan
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menggunakan satu macam jenis tools. Sense of art yang ada pada
Thomas sudah sangat baik.

Penggambaran wimba pada bahasa rupa yang dibuat oleh anak-
anak berkebutuhan khusus dalam mendesain sebuah motif digital
sangat unik dan berkarakter. Masing-masing pribadi memiliki
kekhasannya tersendiri. Wimba yang mereka gambarkan merupakan
cara khas dalam bahasa rupa yaitu ruang waktu datar, dimana setiap
wimba dibuat secara utuh. Wimba yang dianggap penting dibuat
dengan ukuran yang lebih besar atau dibuat lebih banyak dibanding
wimba lainnya dan wimba tersebut menjadi wimba yang menjadi
kekhasannya. Wimba yang menyatakan gerak adalah wimba yang
digambarkan dengan garis yang meliuk-liuk atau wimba yang terlihat
seperti berpindah tempat karena memiliki warna dan karakter yang
sama sehingga terkesan bergerak dari satu tempat ke tempat lain.
Wimba yang menyatakan ruang merupakan tata ungkapan dengan cara
penggambaran terpola dengan jarak tertentu yang terkesan bergeser
atau wimba satu dan lainnya yang dibuat tidak teratur seakan-akan
seperti terbolak-balik melayang sehingga ada kesan ruang.

PENUTUP

Pada motif digital yang didesain oleh anak-anak berkebutuhan
khusus dapat dibaca melalui karakteristik kepribadian dengan
menggunakan bahasa rupa, dimana dengan menggunakan metode ini
akan membantu pengajar dalam proses pembelajaran yang dilakukan
dalam kelas, bagaimana guru memberikan stimulus dan membangun
motivasi agar proses komunikasi dan suasana hati serta kemampuan
yang dimiliki oleh anak berkebutuhan khusus dapat tergali. Dengan
kegiatan menggambar, mendesain, membuat konsep yang
menyenangkan akan membuat anak merasa senang. Anak-anak dapat
mengekspresikan dirinya mengkomposisikan unsur-unsur seni rupa
yang ada pada tools dengan bebas dan imajinatif.

Penelitian ini memang 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
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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, 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 manfaatnya 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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