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Abstrak 

Observasi ini bertujuan untuk memahami 

interaksi siswa berkebutuhan khusus 

dengan komputer di SLB Pembina Negeri 

Kupang. Metode yang digunakan adalah 

observasi langsung dan wawancara. 

Subjek meliputi siswa autisme, 

tunagrahita, tunanetra, dan tunarungu. 

Hasil menunjukkan siswa mampu 

menggunakan komputer dengan 

bimbingan guru. Tantangan utama 

adalah keterbatasan alat bantu khusus. 

Namun, guru aktif memberikan 

pendampingan sesuai prinsip inklusif. 

Teknologi terbukti dapat menjadi media 

pembelajaran yang efektif jika didukung 

fasilitas dan pendekatan yang sesuai.   
 
Kata Kunci : Interaksi manusia dan 
komputer, kebutuhan khusus, inklusi, 
SLB, teknologi, pembelajaran   
 
 

 

  

 

 
PENDAHULUAN 

 

  

 Penelitian-penelitian terkini menunjukkan bahwa perkembangan 
teknologi informasi telah memicu transformasi paradigmatik dalam dunia 
pendidikan. Integrasi platform digital, kecerdasan buatan (AI), dan 
teknologi realitas tertambah (AR/VR) telah merevolusi metode 
pembelajaran menjadi lebih adaptif, interaktif, dan inklusif. Salah satu 
bentuk nyata dari transformasi ini adalah penerapan teknologi dalam 
pembelajaran inklusif, yakni pendekatan yang mampu mengakomodasi 
kebutuhan semua peserta didik, termasuk siswa berkebutuhan khusus. 
Sekolah Luar Biasa (SLB) sebagai institusi pendidikan khusus menangani 
siswa dengan ragam disabilitas, seperti tunanetra, tunarungu, tunagrahita, 
dan autisme. Dalam konteks ini, menjadi penting untuk menelaah 
bagaimana siswa-siswa tersebut berinteraksi dengan perangkat teknologi, 
khususnya komputer, serta bagaimana teknologi dapat disesuaikan untuk 
mendukung keberhasilan belajar mereka. 

Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) merupakan cabang ilmu 
yang berfokus pada kajian hubungan antara pengguna manusia dan sistem 
komputerisasi. Dalam konteks peserta didik berkebutuhan khusus, kajian 
IMK memiliki urgensi yang semakin meningkat mengingat adanya 
tantangan signifikan terkait aksesibilitas, keterbatasan perangkat 
pendukung, serta perlunya pendekatan pembelajaran yang bersifat adaptif 
dan inklusif. Observasi yang dilakukan di SLB Pembina Negeri Kupang 
bertujuan untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai 
bentuk-bentuk interaksi yang terjalin antara siswa berkebutuhan khusus 
dan perangkat komputer, serta menelaah peran pendidik dan lingkungan 
belajar dalam menunjang efektivitas interaksi tersebut. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa meskipun terdapat berbagai 
keterbatasan, seperti kurangnya alat bantu khusus bagi siswa tunanetra 
dan tunarungu, siswa tetap menunjukkan antusiasme dan kemampuan 
dalam menggunakan komputer. Bahkan, beberapa siswa seperti Alvin 
menunjukkan potensi luar biasa dalam bidang teknologi, seperti desain 
grafis. Hal ini menunjukkan bahwa dengan pendekatan yang tepat, 
termasuk pendampingan guru dan pemanfaatan alat yang sesuai, siswa 
berkebutuhan khusus dapat belajar dan berkembang melalui teknologi. 

Untuk itu, penelitian ini tidak hanya berfungsi sebagai 
dokumentasi interaksi siswa dengan komputer, tetapi juga sebagai dasar 
untuk merancang solusi dan strategi pembelajaran berbasis teknologi yang 
lebih inklusif dan efektif di SLB. 
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2. METODE ABDIMAS 
 

 

Metode yang digunakan dalam kegiatan ini adalah observasi lapangan yang dilakukan oleh dua kelompok 
mahasiswa Program Studi Teknologi Informasi di SLB Pembina Negeri Kupang. Kegiatan dilaksanakan di ruang 
laboratorium komputer dengan melibatkan siswa berkebutuhan khusus sebagai subjek utama, serta guru 
pendamping TIK (Bapak Ardy) sebagai narasumber. 

Observasi dilakukan melalui beberapa teknik pengumpulan data, yaitu: 

1. Observasi langsung terhadap interaksi siswa dengan perangkat komputer, 
2. Wawancara semi-terstruktur dengan guru, dan 
3. Dokumentasi berupa foto, catatan lapangan, serta rekaman suara. 

Subjek terdiri dari siswa dengan berbagai jenis kebutuhan khusus, termasuk autisme, tunagrahita, tunanetra, 
dan tunarungu. Fokus utama observasi adalah perilaku siswa saat menggunakan komputer serta jenis 
perangkat lunak dan perangkat keras yang digunakan. 

Data dianalisis secara deskriptif dengan pendekatan kualitatif. Analisis juga mengacu pada teori pendidikan 
seperti Zone of Proximal Development (ZPD), Universal Design for Learning (UDL), dan Konstruktivisme 
Sosial untuk memberikan pemahaman lebih mendalam terhadap proses interaksi dan pembelajaran siswa. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

 

Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa di SLB Pembina Negeri Kupang mampu menggunakan perangkat 

komputer dasar seperti menyalakan komputer, mengetik, membuka gambar, dan menggunakan aplikasi 

sederhana seperti Microsoft Word dan Paint. Kelompok siswa yang diamati meliputi mereka yang memiliki 

kebutuhan khusus seperti autisme, tunagrahita, tunarungu, dan tunanetra. 

Siswa autis dan tunagrahita menunjukkan respons positif terhadap aktivitas komputer. Meskipun beberapa 

siswa tampak kurang fokus, mereka dapat diarahkan dengan baik oleh guru. Salah satu siswa, Alvin, 

menunjukkan kemampuan menonjol dalam desain visual menggunakan aplikasi menggambar dan dipersiapkan 

untuk kompetisi keterampilan teknologi tingkat nasional. 

Untuk siswa tunarungu, interaksi dengan komputer didukung oleh penggunaan alat bantu seperti AirPods dan 

LCD proyektor. Sedangkan siswa tunanetra menghadapi keterbatasan karena sekolah belum memiliki komputer 

dengan perangkat bantu khusus. Sebagai solusi, guru menggunakan program pembaca layar JOSS sebagai alat 

bantu audio. 

Hasil wawancara dengan guru menyatakan bahwa keterbatasan alat bantu menjadi tantangan utama. Namun, 

sekolah tetap mengintegrasikan keterampilan komputer sebagai bagian dari pembelajaran keterampilan hidup. 

Temuan ini dianalisis menggunakan beberapa teori: 

 Zone of Proximal Development (ZPD) – Guru berperan dalam membimbing siswa secara bertahap 

hingga mereka mandiri menggunakan teknologi. 

 Universal Design for Learning (UDL) – Idealnya pembelajaran menyediakan beragam dukungan 

visual dan audio, namun implementasinya di SLB masih terbatas karena kendala alat. 
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 Konstruktivisme Sosial – Siswa belajar melalui pengalaman langsung dan interaksi dengan guru 

maupun teman, yang membangun rasa percaya diri dan pemahaman. 

Secara keseluruhan, teknologi terbukti dapat menjadi sarana pembelajaran yang efektif bagi siswa 

berkebutuhan khusus, selama terdapat dukungan guru dan adaptasi sesuai k 
 

 

 

 

 

 

 

 

Dokumentasi Kegiatan 

4. KESIMPULAN 
 

 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh dua kelompok di SLB Pembina Negeri Kupang, dapat disimpulkan 

bahwa siswa berkebutuhan khusus mampu berinteraksi dengan komputer sesuai dengan kemampuan dan kebutuhan 

masing-masing. Dengan pendekatan yang tepat, bimbingan guru, dan penggunaan alat bantu yang tersedia, siswa dengan 

autisme, tunagrahita, tunanetra, dan tunarungu dapat belajar menggunakan komputer secara fungsional. 

Kendala utama yang dihadapi adalah keterbatasan fasilitas khusus, terutama untuk siswa dengan gangguan 

penglihatan dan pendengaran. Namun, antusiasme siswa serta peran aktif guru menunjukkan bahwa teknologi memiliki 

potensi besar sebagai media pembelajaran inklusif. Oleh karena itu, pengembangan fasilitas dan pelatihan berbasis 

teknologi sangat penting untuk mendukung proses pembelajaran yang setara dan adaptif bagi semua siswa, termasuk 

mereka yang berkebutuhan khusus. 
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