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RINGKASAN 

 

 

Tujuan IbM di SLBN Pembina Provinsi NTB  dan SLBA (Tuna Netra) Selagalas 

Mataram adalah : 

1. Penerapan Aplikasi Untuk Mengenal Huruf Dan Angka Pada Anak Tuna Netra.  

2. Memudahkan siswa SLB dalam belajar membaca huruf dan angka Braille.  

3. Meringankan tugas guru dalam pendampingan siswa belajar membaca huruf dan 

angka, karena dengan aplikasi sistem pintar ini siswa bisa belajar mandiri. 

4. Membantu Program pemerintah dalam bidang pendidikan untuk memenuhi hak 

dasar setiap anak bangsa yang wajib mendapat pendidikan tanpa memandang 

status tertentu. 

Target Khusus yang ingin dicapai adalah Siwa-Siswi SLB N Pembina dan SLBA Tuna 

Netra Selagalas dapat membaca, menulis huruf dan angka Braille. 

Metode yang digunakan adalah penerapan SDLC (Sistem Development Life Cycle ), 

(O’Brien, 1999 ), Metode Water Fall (Pressman, 1997) dalam pembangunan Sistem 

Pintar, dan Diklat/pelatihan penggunaan sistem pintar mengenal huruf dan angka Braille. 

Pelatihan ditujukan pada siswa-siswi tuna netra  di SLBN Pembina Provinsi NTB dan Siswa-

siswi SLBA Tuna Netra Selagalas Mataram beserta guru pendamping. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Tuna netra, huruf Brille 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1. Analisis Situasi  

 

 Pendidikan berkembang sejalan dengan peradaban manusia modern. Kegiatan 

belajar dan  mengajar adalah bagian yang sangat penting dari proses pendidikan. Tata 

cara atau metode belajar dan mengajar sangat menentukan hasil pendidikan. Manusia 

secara terus menerus memperbaiki metode belajar dan mengajar dari yang paling 

sederhana, dengan menggunakan media tulis yang terbuat dari batu sampai kepada 

bentuk yang ada pada saat ini, yaitu penggunaan komputer yang memiliki kemampuan 

dan peranan yang sangat penting untuk meningkatkan tata cara atau metode belajar dan 

mengajar dalam membantu proses pendidikan. Hal inilah yang mendorong manusia untuk 

mengubah tata cara atau metode belajar dan mengajar dari yang paling sederhana atau 

secara manual ke arah terkomputerisasi. 

 

Multimedia yang merupakan bagian dari bidang komputerisai menawarkan 

berbagai macam media yang digunakan secara bersamaan, misalnya penggunaan teks, 

gambar(still image), grafik, suara (audio), video, dan animasi. Hal ini dalam bidang 

pendidikan dapat dimanfaatkan sebagai sebuah sistem media bantu pembelajaran yang 

lebih menarik dan interaktif. Khususnya bagi anak yang mengalami keterbatasan 

penglihatan (tuna netra) perlu media bantu yang khusus mempermudah dalam 

pembelajaran mengenal huruf dan angka. Kebutuhan pembelajaran dimaksud harus 

mengacu pada :  

1. Kebutuhan akan pengalaman konkret 

b. Kebutuhan akan pengalaman memadukan 

c. Kebutuhan akan berbuat dan bekerja dalam belajar 

Media yang bisa digunakan pada anak tuna netra dibagi dalam Kelompok buta dengan 

media pembelajarannya adalah tulisan Braille dan  Kelompok Low Vission dengan 

medianya adalah tulisan awas yang dimodifikasi. Selama ini pembelajaran tulisan Braile 



 8 

dilakukan secara manual dan perlunya pendamping disisi pengguna/peserta didik dalam 

pengenalan tulisan Braile tersebut. Dengan adanya sistem pintar ini pendamping cukup 

mengarahkan sekali saja dan peserta didik dapat belajar mandiri, karena sistem dapat 

memberikan informasi/keterangan tulisan Braile sesuai tombol yang ditekannya. Dengan 

sedikit modifikasi piranti input dan program aplikasi yang dibuat khusus maka komputer 

bisa digunakan untuk mempermudah dalam pembelajaran tulisan Braille bagi kelompok 

buta total maupun kelompok low vission. 

  

 SLB N Pembina Provinsi terletak di Griya Sayang-Sayang Lombok Barat, 

merupakan SLB yang digunakan sebagai rujukan dan pembinaan SLB di NTB. Peneliti 

waktu melakukan kunjungan survey SLB ini memiliki Laboratorium Komputer yang 

cukup lengkap yaitu terdapat printer huruf Braille yang harganya ratusan juta rupiah dan 

diperolehnya dengan sistem proyek bantuan. Namun demikian Software aplikasi yang 

digunakan dilaboratorium khususnya untuk pengenalan huruf dan angka Braille masih 

bersifat freeware dan berbahasa asing. Dilaboratorium juga tidak ada piranti input atau 

keyboard khusus yang menggunakan huruf Braille. SLBA Tuna Netra Selagalas 

kondisinya tidak jauh berbeda yaitu laboratorium dengan kapasitas 20 Unit tidak ada 

software resmi/license yang digunakan untuk pengenalan huruf Braille. Aplikasi yang 

digunakan bernama JOS yang diperoleh dengan download yang berbahasa asing dan 

memiliki fitur tidak lengkap seperti aslinya. Aplikasi ini sangat mahal dan tidak mungkin 

sekolah untuk membelinya. SLBA Tuna Netra terletak di desa Selagalas kecamatan 

Sandubaya Mataram. Guru dalam melakukan pembelajaran pengenalan huruf dan angka 

Braille dilakukan secara manual dengan pendampingan ke siswa menggunakan perangkat 

bantu huruf Braille. Dalam pembelajaran pengenalan komputer siswa menggunakan 

Keyboard layaknya orang normal, sehingga ini menjadi kendala tersendiri bagi siswa dan 

guru untuk memperkenalkan lokasi posisi tombol dan menghapalnya. Hal ini akan 

berakibat lamanya pemahaman siswa dalam mengenal huruf dan angka Braille. 
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Gambar 4. Anggota Tim Pengusul sedang wawancara dengan Kepala Sekolah 
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1.2 Permasalahan Mitra 

 

SLBN Pembina Provinsi NTB dan SLBA (Tuna Netra) Selagalas Mataram memiliki 

permasalahan yang dihadapi diantaranya : 

1. Dalam pembelajaran pengenalan huruf dan angka Braile dilakukan secara 

konvensional dengan pendampingan khusus dari pengajar, apabila siswanya 

banyak maka kurang maksimal peran pendamping sehingga dibutuhkan 

pendamping lebih banyak. 

2. Tersedianya laboratorium komputer di sekolah, namun siswa terpaksa 

menggunakannya seperti manusia normal dan ini menjadi kendala dan hambatan 

tersendiri bagi guru dan siswa karena hardware dan softwarenya dibuat untuk 

manusia normal. 

3. Belum adanya Software/aplikasi yang dapat digunakan untuk membantu siswa 

dalam belajar membaca huruf dan angka Braille. 

4. Tidak adanya perangkat Input (Keyboard) komputer yang menggunakan huruf 

atau angka Braille  
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BAB  II  

SOLUSI DAN TARGET LUARAN 

 

2.1. SOLUSI 

Program IbM bagi  SLBN dan SLBA (tuna netra) Selagalas Mataram ini tidak bisa 

berjalan dengan lancar kalau tidak didukung oleh semua pihak, baik pihak mitra ataupun 

tim pengusul (PT). sehubungan dengan permasalahan yang disampaikan pada point 

1.2.diatas, maka solusi yang ditawarkan adalah ;  

1. Pembuatan dan Installasi Software/aplikasi khusus untuk mengenal huruf dan 

angka Braille  

2. Merancang dan memodifikasi keyboard khusus untuk huruf dan angka Braile. 

3. Melakukan training/pelatihan penggunaan Software dan Hardware (keyboard) 

khusus untuk mengenal huruf dan angka Braille.  

Dengan beberapa solusi yang ditawarkan diharapkan dapat membantu siswa dan 

guru/pendamping di SLBN dan SLBA Selagalas untuk lebih : 

1. Siswa-siswi bisa belajar mandiri mengenal huruf dan angka Braille, tanpa 

harus didampingi terus oleh guru. 

2. Memudahkan dan mempercepat Siswa-siswi Tuna Netra dalam pemahaman 

megenal huruf dan angka Braille. 

3. Pemanfaatan komputer di Laboratorium SLBA dan SLBN Pembina menjadi 

lebih maksimal. 

2.2. TARGET LUARAN 

 Pengusul menargetkan luaran yang akan dicapai berdasarkan solusi pada point 2.1 

adalah : 

1. Terbentuknya Aplikasi/software untuk memudahkan siswa dalam  mengenal dan 

membaca huruf dan angka Braille.  

2. Terbentuknya keyboard komputer yang sudah termodifikasi dengan huruf dan 

angka Braile. 

3. Membantu peran guru/pendamping dalam pengajaran pengenalan huruf dan angka 

Braile. 
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4. Mengoptimalkan fungsi Laboratorium komputer disekolah SLBN dan SLBA 

Selagalas. 

2.3. RENCANA TARGET CAPAIAN LUARAN 

NO Jenis Luaran Indikator Capaian 

1 Publikasi ilmiah di jurnal/prosiding published 

2 Publikasi pada media masa (cetak/elektronik) Tidak ada 

3 Peningkatan omzet pada mitra yang bergerak dalam bidang 

ekonomi 

Tidak ada 

4 Peningkatan kuantitas dan kualitas produk Tidak ada 

5 Peningkatan pemahaman dan ketrampilan masyarakat Ada 

6 Peningkatan ketentraman/kesehatan masyarakat (mitra 

masyarakat umum) 

Tidak ada 

7 Jasa, model, rekayasa sosial, sistem, produk/barang Penerapan 

8 Hak kekayaan intelektual (paten, paten sederhana, hak 

cipta, merek dagang, rahasia dagang, desain produk 

industri, perlindung varetas tanaman, pelindungan  

topografi) 

Tidak ada 

9 Buku ajar Tidak ada 
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BAB III  

METODE PELAKSANAAN 

 

Metode yang digunakan dalam implementasi solusi pertama adalah SDLC 

(Sistem Development Life Cycle ), (O’Brien, 1999 ). Teknik pengumpulan data 

menggunakan pendekatan yang dilakukan adalah survey. Dalam pembuatan 

aplikasi/software mengenal huruf dan angka Braille menggunakan metode Water fall 

(Presman, 1997), yang terdiri dari fase Analisis, Desain, Coding, Testing, dan 

Implementasi. Metode dalam pelaksanaan program IbM adalah dengan penerapan dan 

instalasi software dan keyboard khusus untuk pengenalan huruf dan angka Braile. 

Melaksanakan pelatihan dalam menjalankan aplikasi  yang telah diinstallasi. Diharapkan 

dengan solusi yang ditawarkan dalam program ini dapat membantu siswa dalam 

mengenal huruf dan angka Braille serta memudahkan siswa dalam penggunaan komputer 

secara mandiri. 

No Kegiatan/solusi yang 

ditawarkan 

Pelaksana Kegiatan Sasaran Partisipasi Mitra 

1 Pembuatan dan Installasi 

Software/aplikasi khusus 

untuk mengenal huruf dan 

angka Braille  

 

Tim Pengusul/ STMIK 

Bumigora 

- Memudahkan siswa 

mengenal dan membaca 

huruf dan angka Braille. 

-  

1. Menyiapkan siswa-

siswa kategori buta 

low vision dan buta 

total. 

2. Penyediaan Komputer. 

(Laboratorium 

komputer). 

2 Terbentuknya keyboard 

komputer yang sudah 

termodifikasi dengan huruf 

dan angka Braile. 

Tim Pengusul/ STMIK 

Bumigora 

Memudahkan Pemakaian 

perangkat input 

(Keyboard) dengan Huruf 

dan angka Braille. 

Penyediaan 

Komputer. 

(Laboratorium 

komputer). 

3 Melakukan 

training/pelatihan 

penggunaan Software dan 

Hardware (keyboard) 

khusus untuk mengenal 

huruf dan angka Braille. 

Tim Pengusul/ STMIK 

Bumigora 

Penggunaan/penguasaan 

aplikasi mengenal huruf 

dan angka Braille. 

1.  Menyiapkan para 

siswa khususnya yang 

kategori low vision 

dan buta total. 

2. Menyiapkan Tenaga 

Guru atau pendamping 

bagi siswa. 
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BAB IV 

KELAYAKAN PT (PERGURUAN TINGGI) 

 

1.  Kinerja lembaga pengabdian kepada masyarakat dalam kegiatan PPM satu tahun 

terakhir adalah melakukan kegiatan pelatihan komputer pada anak remaja di kampung 

sekitar lokasi kampus, pelatihan komputer pada pegawai dinas perkebunan provinsi 

NTB. Pengabdian pada masyarakat yang dibiayai oleh DIKTI, IbM bagi masyarakat 

nelayan di dusun Kuranji Labu Api Lombok Barat dan IbM  Kerajinan Gerabah 

Banyumulek Lombok Barat 

 

2. Jenis Kepakaran  

No Nama Tim Bidang Keahlian Relevansi Tim dengan 

kegiatan 

Pengalaman 

kemasyarakatan 

1 Dadang Priyanto, M.Kom 

(Ketua) 

RPL (Rekayasa 

Perangkat Lunak) 

dan Multimedia 

1. Perancangan Sistem. 

2. Perancangan DFD (data 

flow diagram) 

3. Perancangan antar 

muka system 

4. Perancangan struktur 

dan algoritma program. 

5. Perancangan Keyboard 

huruf Braile 

1. Pernah 

menjadi anggota 

Karang taruna. 

2. Pernah 

menjadi anggota 

HMI 

3. Pernah 

mengikuti KKN 

(kuliah kerja 

nyata) 

4. Pernah 

mengikuti diklat 

Entepreneurship 
dosen 

5. Ketua 

Koperasi 

Karyawan  dan 

dosen STMIK 

Bumigora 

2 Muhamad Nur, S.Pd., 

M.Hum. 

Linguistik 1.  Pembelajaran 

2.  Tata bahasa 

 

1. Koordinator 

Pembangunan 

Fasilitas umum 

Lingkungan  

2. Anggota 

pengurus 

Rukun 

Tetangga 
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3. Berpartisipasi 

dalam kegiatan 

bakti sosial dan 

kemasyarakata

n 

 

 

 

 

BAB V  

BIAYA DAN JADWAL 

 

5.1 Ringkasan Anggaran Biaya Program IbM yang diajukan. 

No Komponen Biaya yang diusulkan 

(Rp) 

1 Honorarium untuk pelaksana, petugas laboratorium, 

pengumpul data, pengolah data, penganalisis data, 

honor operator, dan honor pembuat sistem 

(maksimum 30% dan dibayarkan sesuai ketentuan) 

14.990.000  

 

2 Pembelian bahan habis pakai untuk pembelian ATK, 

fotocopy, surat menyurat, penyusunan laporan, 

cetak, penjilidan, publikasi, pulsa, internet, bahan 

laboratorium, langganan jurnal, bahan pembuatan 

alat/mesin bagi mitra. 

18.465.000  

 

3 Perjalanan untuk survei/sampling data, 

sosialisasi/pelatihan/pendampingan/evaluasi, 

Seminar/workshop DN-LN, akomodasi-konsumsi, 

perdiem/lumpsum, transport 

 13.700.000  

 

4 Sewa untuk peralatan/mesin/ruang laboratorium, 

kendaraan, kebun,percobaan, peralatan penunjang 

pengabdian lainnya. 

 2.850.000  

 

Total 50.000.000 
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5.2 Jadwal Kegiatan 

 

Jenis Kegiatan 
Bulan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

A. Pembuatan dan Installasi Software/aplikasi 

khusus untuk mengenal huruf dan angka 

Braille : 

           

1. Identifikasi permasalahan            

2. Analisa kebutuhan            

3. Pengumpulan data dan literatur            

4. Installasi Program Aplikasi/Software            

5. Installasi Keyboard khusus Brasille            

6. Test / uji coba aplikasi            

B.  Diklat/pelatihan penggunaan Software dan 

Hardware (keyboard) khusus untuk 

mengenal huruf dan angka Braille. 

           

Evaluasi dan Pelaporan            
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LAMPIRAN-LAMPIRAN : 

LAMPIRAN I :  

Biodata Ketua dan Anggota Tim Pengusul  

Biodata Ketua : 

 

Lampiran 1. Format Biodata  

A. Identitas Diri  
 

1 Nama lengkap (dengan 

gelar) 

Dadang Priyanto, M.Kom 

2 Jabatan Fungsional Lektor 

3 Jabatan Struktural - 

4 NIP/NIK/Identitas lainnya 99.6.108 

5 NIDN 0825117401 

6 Tempat dan Tanggal Lahir Bantul, 25 Nopember 1974 

7 Alamat Rumah Griya Perampuan Asri Blok S, No.12, Kec. 

Labuapi Kab. Lombok Barat. 

8 Nomor Telepon/Faks/ HP HP.0818362756 

9 Alamat Kantor Jl. Ismail Marzuki Mataram-Lombok 

10 Nomor Telepon/Faks Telp.0370(634498) Fax.0370(638369) 

11 Alamat e-mail Dadang.priyanto@stmikbumigora.ac.id, 

dadang_tesis@yahoo.com  

12 Lulusan yang Telah 

Dihasilkan 

S-1= 168 orang; S-2=     Orang; S-3= Orang 

13 Mata Kuliah yg Diampu 

1. Pemrograman II 

2. Teknologi Multimedia 

3. Multimedia Authoringtool II 

14   

 
B. Riwayat Pendidikan 
 

 S1 S2 S3 

Nama Perguruan Tinggi STMIK AKAKOM 

Yogyakarta 

Universitas Gadjah 

Mada (UGM) 

Yogyakarta 

 

Bidang Ilmu Teknik Informatika Ilmu Komputer  

Tahun Masuk-Lulus 1993-1998 2004- 2006  

Judul Skripsi/Thesis/Desertasi Implementasi 

Algoritma Data 

Ecryption Standart 

Rancang Bangun 

Sistem Multimedia 

untuk Pengenalan 

 

mailto:Dadang.priyanto@stmikbumigora.ac.id
mailto:dadang_tesis@yahoo.com
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(DES) dengan Turbo 

Pascal 07 

Binatang Serta 

Pembelajaran Huruf 

dan Angka 

Nama Pembimbing/Promotor DR. Jazi Eko Istiyanto, 

Phd. 

Ir. Agus Harjoko, 

MSc, Phd. 

 

 
C. Pengalaman Penelitian Dalam 5 Tahun Terakhir  

( Bukan Skripsi, Thesis, maupun Disertasi) 
 

No Tahun Judul Penelitian 
Pendanaan 

Sumber * Jml (Juta Rp) 

1 2013-

2014 

Sistem Pintar sebagai Media bantu 

Untuk mengenal Huruf dan Angka pada 

anak Penyandang  Tuna Netra 

Hibah Bersaing 64 Juta Rupiah 

2 2011-

2012 

Rancang Bangun Sistem Informasi 

Pariwisata Dan Budaya Masyarakat 

Lombok Berbasis Web Konten 

Terintegrasi Dan Konten Bergerak 

(Mobile Content) 

Hibah Bersaing 50  Juta Rupiah 

3 2007 Visualisasi Kerajinan Topeng Kayu 

”Labuapi” dalam Bentuk CD Interaktif 

sebagai usaha Promosi dalam 

Peningkatan Kualitas Pemasaran secara 

Digital untuk Mendukung Peningkatan 

Hasil Produksi 

Dosen Muda 10 Juta Rupiah 

4 2007 Sistem Informasi Pemberdayaan Tanah 

Terlantar di NTB berbasis web. 

Biro 

Perencanaan 

Prov.NTB 

7 Juta Rupiah 

5 2005 Sistem Informasi Pemasaran Kerajinan 

Banyumulek dalam Bentuk Situs 

Banyumulek untuk meningkatkan Hasil 

Produksi. 

Dosen Muda 6 Juta Rupiah 

 
D. Pengalaman Pengabdian Kepada Masyarakat Dalam 5 Tahun Terakhir  
 

No Tahun 

Judul Pengabdian Kepada Masyarakat 

 

Pendanaan 

Sumber * Jml (Juta Rp) 

1 2013 IbM Kerajinan Gerabah Banyumulek LITABMAS- 42.500.000 
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DIKTI 

2 2011 Pelatihan Komputer dan Jaringan Staf 

Departemen Hukum dan Ham Propinsi 

NTB 

Depkumham 

NTB 

7,2 Juta Rupiah 

3 2010 Pelatihan Komputer Remaja dusun 

Karang Tapen. 

BP3M STMIK 

Bumigora 

1,5 Juta Rupiah 

 2008 Pelatihan Komputer (Microsoft Office) 

tenaga kesehatan Provinsi NTB 

GTZ Mataram 60 Juta Rupiah 

 

E. Pengalaman Penulisan Artikel Ilmiah Dalam Jurnal Dalam 5 Tahun Terakhir 

 

No Judul Artikel Ilmiah 
Volume/ 

Nomor/Tahun 

Nama Jurnal 

 

1 A Literacy Learning Smart System for the 
Blind Children 

Volume 3 - 
Issue 5 
September 
2015 

International Journal 
of Computer and 
Information 
Technology  (IJCIT) 
ISSN : 2279-0764 

2 Sistem Pintar sebagai Media bantu Untuk 
mengenal Huruf dan Angka pada anak 
Penyandang  Tuna Netra 

Proceedings 
SNIf 2013 

Proceedings SNIf 
2013  

ISSN : 2088-9747 

3 Rancang Bangun Sistem Informasi Pariwisata 
dan Budaya Masyarakat Lombok. 

Proceedings 
KNSI 2012 

 

Proceedings KNSI 
2012 

ISBN:9786029876802 

4 Rancang Bangun Sistem Informasi Pariwisata 
dan Budaya Masyarakat Lombok. 

Volume 2/ 
No.7/2011 

Matrik STMIK 
Bumigora Mataram. 

5 Sistem Informasi Kegiatan Praktikum 
Berbasis Client Server 

(studi Kasus Di Laboratorium Komputer 1 & 
2) 

Volume 1/ 
No.4/2010 

Matrik STMIK 
Bumigora Mataram. 

 

F. Pengalaman Penyampaian Makalah Secara Oral Pada Pertemuan / Seminar 

Ilmiah Dalam 5 Tahun Terakhir 

 

No 
Nama Pertemuan Ilmiah / Seminar 

 

Judul Artikel 

Ilmiah 

 

Waktu dan Tempat 

 

1 Seminar Nasional SNIf 2013  Sistem Pintar 7-9 September 2013 
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sebagai Media 
bantu Untuk 
mengenal Huruf 
dan Angka pada 
anak Penyandang  
Tuna Netra 

di STMIK POTENSI 
UTAMA MEDAN 

2 Konferensi Nasional Sistem Informasi 
(KNSI) 2012 

Rancang Bangun 
Sistem Informasi 
Pariwisata dan 
Budaya 
Masyarakat 
Lombok  

23-25 Pebruari 2012 
di STIKOM BALI 

3 Seminar Nasional ‘Peranan Information 
And Communication Technology’ (Ict) 

 Dalam Pembangunan Dikawasan Timur 
Indonesia 

Rancang Bangun 
Sistem Informasi 
Pariwisata dan 
Budaya 
Masyarakat 
Lombok 

06 Desember 2011 
di STMIK Bumigora 
Mataram 

4 Seminar Nasional, Informatic, and it’s 
Education (sebagai Pemakalah) 

 Universitas Negeri 
Malang 

5 Seminar Nasional ”Penyiapan Tenaga 
Teknisi Komputer Jaringan dan 
Infrastruktur Bidang ICT Menyongsong 
Renstra Depdiknas tahun 2010-2014” 
(sebagai Pemakalah) 

Sistem Informasi 
Kegiatan 
Praktikum 
Berbasis Client 
Server 

(studi Kasus Di 
Laboratorium 
Komputer 1 & 2) 

15-17 Mei 2009 

Politeknik Negeri 

Bali  

 

 

Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat 

dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai 

ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima risikonya. Demikian biodata 

ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam 

pengajuan Hibah Pengabdian Masyarakat 2017 

Mataram, 16 Mei  2016 

 

 

 

 

Dadang Priyanto, M.Kom 

            NIDN. 0825117401 
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Biodata Anggota  : 

A. Identitas Diri 
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5  NIDN  0831126721 
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B. Riwayat Pendidikan 

  S-1 S-2 
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 Bidang Ilmu 
 Pendd. Bahasa 

Inggris 
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 Translation and Signification 

Analysis of Computer Technical 

Terms. 

 Nama 

Pembimbing/Promotor 
                - 

1. Prof.Dr. Made Budiarsa,M.A.   

2. Dr. I Nyoman Suparwa, 

M.Hum.  
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C. Pengalaman Penelitian Dalam 5 Tahun Terakhir  
    (Bukan Skripsi, Tesis, maupun Disertasi) 

No. Tahun Judul Penelitian 

Pendanaan 

Sumber* 
Jml (Juta 

Rp) 

1 2013 

Model Pembelajaran Bahasa Inggris Jurusan 

Teknologi Informasi dan Komputasi dengan 

Pendekatan Content-Based Instruction ‘CBI’ 

Litabmas Dikti 11 Juta 

2 2013 

 Membangun Program Aplikasi Penunjang 

Pembelajaran IT Bidang Jaringan Komputer 

Pada Sekolah Menengah Kejuruan Dengan 

Konsep Virtual Private Server 

 Litabmas 

Dikti 
 14 Juta 

3 
2013-

2014 

 Sistem Pintar Sebagai Media Bantu 

Pembelajaran Membaca Huruf dan Angka 

pada Anak Penyandang Tuna Netra 

 Litabmas 

Dikti 
 60 Juta 

* Tuliskan sumber pendanaan baik dari skema penelitian DIKTI maupun dari sumber 

lainnya. 

D. Pengalaman Pengabdian Kepada Masyarakat dalam 5 Tahun Terakhir 

No. Tahun Judul Pengabdian Kepada Masyarakat 

Pendanaan 

Sumber* 
Jml (Juta 

Rp) 

1  2011 

 Pelatihan Dasar Komputer Ms Word dan Ms 
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Bumigora Mataram 
 2.000.000,- 

* Tuliskan sumber pendanaan baik dari skema pengabdian kepada masyarakat DIKTI 

maupun dari sumber lainnya. 

E. Publikasi Artikel Ilmiah Dalam Jurnal dalam 5 Tahun Terakhir 

No. Judul Artikel Ilmiah Nama Jurnal Volume/Nomor/Tahun 

1 

 Istilah Teknis dan 

Permasalahannya dalam 

Penerjemahan 

 Mabasan (Masyarakat 

Bahasa dan Sastra 

Nusantara 

 Volume 5 No.1 Januari-

Juni 2011 

2 
 Pemanfaatan “Google 

Transtool” dalam Penerjemahan 
 Jurnal Ilmiah Matrik  

 Volume 2 No.7 Desember 

2011 
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dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai 

ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima risikonya. Demikian biodata 

ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam 

pengajuan Hibah Pengabdian Masyarakat 2017 

Mataram, 16 Mei  2016 
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LAMPIRAN 2 : 

Gambaran Ipteks yang akan ditransfer kepada mitra 

 
LABORATORIUM 

STMIK BUMIGORA 

SLBN PEMBINA PROVINSI 

NTB 

SLBA SELAGALAS 

MATARAM 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sistem Aplikasi Media 

Bantu Mengenal huruf 

dan angka Braille pada 

anak tuna netra 

Installasi Aplikasi 

Installasi Keyboard 

Braille 
Keyboard Braille 

Evaluasi. 

Pelatihan Penggunaan 

Aplikasi dengan  

Keyboard Braille 

Selesai 

Installasi Aplikasi 

Installasi Keyboard 

Braille 

Pelatihan Penggunaan 

Aplikasi dengan  

Keyboard Braille 

Selesai 

Evaluasi. 

Mulai 
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LAMPIRAN 3 : 

Peta Lokasi Wilayah Mitra 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

* Jarak antara PT (Perguruan Tinggi) tim pengusul dengan lokasi mitra SLBA ± 10 km dan dengan SLBN Pembina ± 15Km. 

 

Kampus STMIK Bumigora SLBN Pembina SLBA Selagalas 
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 LAMPIRAN 4 : 

Surat Pernyataan Kesediaan Bekerjasama dari mitra IBM  

 

SURAT PERNYATAAN 

 

 

Yang bertanda tangan dibawah ini, Kepala Sekolah Luar Biasa Negeri (SLB N) 

Pembinaa Provinsi NTB menyatakan bahwa : 

Bersedia bekerja sama dengan tim pengusul dari STMIK Bumigora Mataram dalam 

program Pengabdian pada Masyarakat dengan skema IbM (Iptek bagi Masyarakat) SLBN 

Pembina Provinsi NTB. Pada kegiatan ini yang akan dilakukan adalah : 

1. Implementasi aplikasi Sistem Pintar untuk mengenal huruf dan angka pada siswa 

SLBN Mataram. 

2. Implementasi Perangkat Input Khusus Keyboard yang menggunakan huruf 

Braille. 

Demikian surat pernyataan ini, agar bisa dipergunakan sebagaimana mestinya 
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LAPORAN TAHUN TERAKHIR 

IPTEKS BAGI MASYARAKAT (IbM) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

IbM UNTUK SEKOLAH LUAR BIASA (SLB)  
 

 

Tahun ke 1 dari rencana 1 tahun 

 

 

 

Oleh: 

Dadang Priyanto, M.Kom., NIDN. 0825117401 Ketua Tim Pengusul 

Muhamad Nur, S.Pd., M.Hum.  NIDN. 0831126721 Anggota  Tim Pengusul 

 

 

Dibiayai oleh: 

Direktorat Riset dan Pengabdian kepada Masyarakat (DRPM)  

Direktorat Jenderal   Penguatan Riset dan Pengembangan   

Kementerian Riset, Teknologi, dan Pendidikan Tinggi  

Sesuai dengan Kontrak Pengabdian Kepada Masyarakat  

Nomor :1155/K8/KM/2017 

 

 

Teknik Informatika 

Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer  

”STMIK Bumigora” Mataram 

 

Oktober 2017 
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RINGKASAN 

 

 

Tujuan IbM di SLBN Pembina Provinsi NTB  dan SLBA (Tuna Netra) Selagalas 

Mataram adalah : 

1. Penerapan Aplikasi Untuk Mengenal Huruf Dan Angka Pada Anak Tuna Netra.  

2. Memudahkan siswa SLB dalam belajar membaca huruf dan angka Braille.  

3. Meringankan tugas guru dalam pendampingan siswa belajar membaca huruf dan 

angka, karena dengan aplikasi sistem pintar ini siswa bisa belajar mandiri. 

4. Membantu Program pemerintah dalam bidang pendidikan untuk memenuhi hak 

dasar setiap anak bangsa yang wajib mendapat pendidikan tanpa memandang 

status tertentu. 

Target Khusus yang ingin dicapai adalah Siwa-Siswi SLB N Pembina dan SLBA Tuna 

Netra Selagalas dapat membaca, menulis huruf dan angka Braille. 

Metode yang digunakan adalah penerapan SDLC (Sistem Development Life Cycle ), 

(O’Brien, 1999 ), Metode Water Fall (Pressman, 1997) dalam pembangunan Sistem 

Pintar, dan Diklat/pelatihan penggunaan sistem pintar mengenal huruf dan angka Braille. 

Pelatihan ditujukan pada siswa-siswi tuna netra  di SLBN Pembina Provinsi NTB dan Siswa-

siswi SLBA Tuna Netra Selagalas Mataram beserta guru pendamping. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Tuna netra, huruf Brille 
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PRAKATA 

 

 

  

Alhamdulillahirabil’alamin, Ketua Tim panjatkan kehadirat Allah SWT. yang telah 

melimpahkan rahmat dan hidayah-Nya sehingga laporan kemajuan Program Pengabdian 

Masyarakat (PPM mono tahun), " IbM di SLBN Pembina Provinsi NTB  dan SLBA 

(Tuna Netra) Selagalas Mataram " dapat terselesaikan. 

 Pengabdian ini dapat selesai berkat bantuan dan kerjasama semua pihak, oleh 

sebab itu peneliti ucapkan terimakasih kepada : 

1. Direktur Subditlitabmas DIKTI yang telah membiayai seluruh kegiatan penelitian ini. 

2. Ketua STMIK Bumigora Mataram yang memberikan dukungan sarana dan prasarana 

yang ada di kampus. 

3. Kepala LPPM STMIK Bumigora Mataram. 

4. Semua Pihak yang telah membantu kegiatan PPM ini sehingga bisa diselesaikan. 

Demi untuk perbaikan dalam penelitian selanjutnya, penulis mengharapkan 

sumbang saran yang bersifat konstruktif. Semoga PPM ini dapat memberikan kontribusi 

positif dalam pengembangan pendidikan di SLB N dan SLBA Mataram terutama sistem 

pembelajaran pengenalan huruf Braille pada siswa-siswi Tuna Netra.  

Mataram,  Oktober  2017 

Ketua Tim Pelaksana 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

 

 

 Pendidikan berkembang sejalan dengan peradaban manusia modern. Kegiatan 

belajar dan  mengajar adalah bagian yang sangat penting dari proses pendidikan. Tata 

cara atau metode belajar dan mengajar sangat menentukan hasil pendidikan. Manusia 

secara terus menerus memperbaiki metode belajar dan mengajar dari yang paling 

sederhana, dengan menggunakan media tulis yang terbuat dari batu sampai kepada 

bentuk yang ada pada saat ini, yaitu penggunaan komputer yang memiliki kemampuan 

dan peranan yang sangat penting untuk meningkatkan tata cara atau metode belajar dan 

mengajar dalam membantu proses pendidikan. Hal inilah yang mendorong manusia untuk 

mengubah tata cara atau metode belajar dan mengajar dari yang paling sederhana atau 

secara manual ke arah terkomputerisasi. 

 

Multimedia yang merupakan bagian dari bidang komputerisai menawarkan 

berbagai macam media yang digunakan secara bersamaan, misalnya penggunaan teks, 

gambar(still image), grafik, suara (audio), video, dan animasi. Hal ini dalam bidang 

pendidikan dapat dimanfaatkan sebagai sebuah sistem media bantu pembelajaran yang 

lebih menarik dan interaktif. Khususnya bagi anak yang mengalami keterbatasan 

penglihatan (tuna netra) perlu media bantu yang khusus mempermudah dalam 

pembelajaran mengenal huruf dan angka. Kebutuhan pembelajaran dimaksud harus 

mengacu pada :  

1. Kebutuhan akan pengalaman konkret 

b. Kebutuhan akan pengalaman memadukan 

c. Kebutuhan akan berbuat dan bekerja dalam belajar 

Media yang bisa digunakan pada anak tuna netra dibagi dalam Kelompok buta dengan 

media pembelajarannya adalah tulisan Braille dan  Kelompok Low Vission dengan 

medianya adalah tulisan awas yang dimodifikasi. Selama ini pembelajaran tulisan Braile 

dilakukan secara manual dan perlunya pendamping disisi pengguna/peserta didik dalam 

pengenalan tulisan Braile tersebut. Dengan adanya sistem pintar ini pendamping cukup 
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mengarahkan sekali saja dan peserta didik dapat belajar mandiri, karena sistem dapat 

memberikan informasi/keterangan tulisan Braile sesuai tombol yang ditekannya. Dengan 

sedikit modifikasi piranti input dan program aplikasi yang dibuat khusus maka komputer 

bisa digunakan untuk mempermudah dalam pembelajaran tulisan Braille bagi kelompok 

buta total maupun kelompok low vission. 

  

 SLB N Pembina Provinsi terletak di Griya Sayang-Sayang Lombok Barat, 

merupakan SLB yang digunakan sebagai rujukan dan pembinaan SLB di NTB. Peneliti 

waktu melakukan kunjungan survey SLB ini memiliki Laboratorium Komputer yang 

cukup lengkap yaitu terdapat printer huruf Braille yang harganya ratusan juta rupiah dan 

diperolehnya dengan sistem proyek bantuan. Namun demikian Software aplikasi yang 

digunakan dilaboratorium khususnya untuk pengenalan huruf dan angka Braille masih 

bersifat freeware dan berbahasa asing. Dilaboratorium juga tidak ada piranti input atau 

keyboard khusus yang menggunakan huruf Braille. SLBA Tuna Netra Selagalas 

kondisinya tidak jauh berbeda yaitu laboratorium dengan kapasitas 20 Unit tidak ada 

software resmi/license yang digunakan untuk pengenalan huruf Braille. Aplikasi yang 

digunakan bernama JOS yang diperoleh dengan download yang berbahasa asing dan 

memiliki fitur tidak lengkap seperti aslinya. Aplikasi ini sangat mahal dan tidak mungkin 

sekolah untuk membelinya. SLBA Tuna Netra terletak di desa Selagalas kecamatan 

Sandubaya Mataram. Guru dalam melakukan pembelajaran pengenalan huruf dan angka 

Braille dilakukan secara manual dengan pendampingan ke siswa menggunakan perangkat 

bantu huruf Braille. Dalam pembelajaran pengenalan komputer siswa menggunakan 

Keyboard layaknya orang normal, sehingga ini menjadi kendala tersendiri bagi siswa dan 

guru untuk memperkenalkan lokasi posisi tombol dan menghapalnya. Hal ini akan 

berakibat lamanya pemahaman siswa dalam mengenal huruf dan angka Braille. 
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BAB  II  

TARGET DAN LUARAN 

 

 

2.1. TARGET 

Program IbM bagi  SLBN dan SLBA (tuna netra) Selagalas Mataram ini tidak bisa 

berjalan dengan lancar kalau tidak didukung oleh semua pihak, baik pihak mitra ataupun 

tim pengusul (PT). Target yang ingin dicapai dalam program ini  adalah ;  

1. Pembuatan dan Installasi Software/aplikasi khusus untuk mengenal huruf dan 

angka Braille  

2. Merancang dan memodifikasi keyboard khusus untuk huruf dan angka Braile. 

3. Melakukan training/pelatihan penggunaan Software dan Hardware (keyboard) 

khusus untuk mengenal huruf dan angka Braille.  

4. Siswa-siswi bisa belajar mandiri mengenal huruf dan angka Braille, tanpa 

harus didampingi terus oleh guru. 

5. Memudahkan dan mempercepat Siswa-siswi Tuna Netra dalam pemahaman 

megenal huruf dan angka Braille. 

6. Pemanfaatan komputer di Laboratorium SLBA dan SLBN Pembina menjadi 

lebih maksimal. 

2.2. LUARAN 

 Luaran yang akan dicapai oleh Tim Pelaksana adalah : 

1. Terbentuknya Aplikasi/software untuk memudahkan siswa dalam  mengenal dan 

membaca huruf dan angka Braille.  

2. Terbentuknya keyboard komputer yang sudah termodifikasi dengan huruf dan 

angka Braile. 

3. Siswa-siswi yang dapat membaca huruf dan angka Braille. 

4. Publikasi ilmiah di jurnal/prosiding 
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2.3. RENCANA TARGET CAPAIAN LUARAN 

NO Jenis Luaran Indikator Capaian 

1 Publikasi ilmiah di jurnal/prosiding Published 

2 Publikasi pada media masa (cetak/elektronik) Tidak ada 

3 Peningkatan omzet pada mitra yang bergerak dalam bidang 

ekonomi 

Tidak ada 

4 Peningkatan kuantitas dan kualitas produk Tidak ada 

5 Peningkatan pemahaman dan ketrampilan masyarakat Ada 

6 Peningkatan ketentraman/kesehatan masyarakat (mitra 

masyarakat umum) 

Tidak ada 

7 Jasa, model, rekayasa sosial, sistem, produk/barang Penerapan 

8 Hak kekayaan intelektual (paten, paten sederhana, hak 

cipta, merek dagang, rahasia dagang, desain produk 

industri, perlindung varetas tanaman, pelindungan  

topografi) 

Tidak ada 

9 Buku ajar Tidak ada 
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BAB III  

METODE PELAKSANAAN 

 

Metode yang digunakan dalam implementasi solusi pertama adalah SDLC 

(Sistem Development Life Cycle ), (O’Brien, 1999 ). Teknik pengumpulan data 

menggunakan pendekatan yang dilakukan adalah survey. Dalam pembuatan 

aplikasi/software mengenal huruf dan angka Braille menggunakan metode Water fall 

(Presman, 1997), yang terdiri dari fase Analisis, Desain, Coding, Testing, dan 

Implementasi. Metode dalam pelaksanaan program IbM adalah dengan penerapan dan 

instalasi software dan keyboard khusus untuk pengenalan huruf dan angka Braile. 

Melaksanakan pelatihan dalam menjalankan aplikasi  yang telah diinstallasi. Diharapkan 

dengan solusi yang ditawarkan dalam program ini dapat membantu siswa dalam 

mengenal huruf dan angka Braille serta memudahkan siswa dalam penggunaan komputer 

secara mandiri. 

No Kegiatan/solusi yang 

ditawarkan 

Pelaksana Kegiatan Sasaran Partisipasi Mitra 

1 Pembuatan dan Installasi 

Software/aplikasi khusus 

untuk mengenal huruf dan 

angka Braille  

 

Tim Pengusul/ STMIK 

Bumigora 

- Memudahkan siswa 

mengenal dan membaca 

huruf dan angka Braille. 

-  

1. Menyiapkan siswa-

siswa kategori buta 

low vision dan buta 

total. 

2. Penyediaan Komputer. 

(Laboratorium 

komputer). 

2 Terbentuknya keyboard 

komputer yang sudah 

termodifikasi dengan huruf 

dan angka Braile. 

Tim Pengusul/ STMIK 

Bumigora 

Memudahkan Pemakaian 

perangkat input 

(Keyboard) dengan Huruf 

dan angka Braille. 

Penyediaan 

Komputer. 

(Laboratorium 

komputer). 

3 Melakukan 

training/pelatihan 

penggunaan Software dan 

Hardware (keyboard) 

khusus untuk mengenal 

huruf dan angka Braille. 

Tim Pengusul/ STMIK 

Bumigora 

Penggunaan/penguasaan 

aplikasi mengenal huruf 

dan angka Braille. 

1.  Menyiapkan para 

siswa khususnya yang 

kategori low vision 

dan buta total. 

2. Menyiapkan Tenaga 

Guru atau pendamping 

bagi siswa. 
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BAB IV 

KELAYAKAN PT (PERGURUAN TINGGI) 

 

1.  Kinerja lembaga pengabdian kepada masyarakat dalam kegiatan PPM satu tahun 

terakhir adalah melakukan kegiatan pelatihan komputer pada anak remaja di kampung 

sekitar lokasi kampus, pelatihan komputer pada pegawai dinas perkebunan provinsi 

NTB. Pengabdian pada masyarakat yang dibiayai oleh DIKTI, IbM bagi masyarakat 

nelayan di dusun Kuranji Labu Api Lombok Barat dan IbM  Kerajinan Gerabah 

Banyumulek Lombok Barat 

2. Jenis Kepakaran  

No Nama Tim Bidang Keahlian Relevansi Tim dengan 

kegiatan 

Pengalaman 

kemasyarakatan 

1 Dadang Priyanto, M.Kom 

(Ketua) 

RPL (Rekayasa 

Perangkat Lunak) 

dan Multimedia 

1. Perancangan Sistem. 

2. Perancangan DFD (data 

flow diagram) 

3. Perancangan antar 

muka system 

4. Perancangan struktur 

dan algoritma program. 

5. Perancangan Keyboard 

huruf Braile 

1. Pernah 

menjadi anggota 

Karang taruna. 

2. Pernah 

menjadi anggota 

HMI 

3. Pernah 

mengikuti KKN 

(kuliah kerja nyata) 

4. Pernah 

mengikuti diklat 

Entepreneurship 

dosen 

5. Ketua 

Koperasi Karyawan  

dan dosen STMIK 

Bumigora 

2 Muhamad Nur, S.Pd., 

M.Hum. 

Linguistik 1.  Pembelajaran 

2.  Tata bahasa 

 

1. Koordinator 

Pembangunan 

Fasilitas umum 

Lingkungan  

2. Anggota pengurus 

Rukun Tetangga 

3. Berpartisipasi 

dalam kegiatan 

bakti sosial dan 

kemasyarakatan 
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BAB V  

HASIL DAN LUARAN YANG DICAPAI 

 

5.1 HASIL  

 Hasil yang sudah dicapai sampai dengan laporan ini disusun, masih berkisar 

dalam Pembuatan dan Installasi Software/aplikasi khusus untuk mengenal huruf dan 

angka Braille. Kegiatan pendahuluan sebelumnya adalah melakukan surve dan analisa 

kebutuhan hardware dan software. Dalam membangun aplikasi mengenal huruf dan 

angka Braille diperlukan data bertipe suara baik huruf dan angka. Untuk kebutuhan 

tersebut diperlukan perekaman suara huruf dan angka, dan berikut tabel matrik huruf 

yang dilakukan perekaman. 

Tabel 1. Matrik huruf 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Setelah dilakukan rocording (perekaman) dihasilkan file suara dengan tipe file 

"WAV" sound, berikut file suara yang dihasilkan. 
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Tabel 2. File suara, huruf dan angka 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 3. File suara kombinasi huruf (suku kata) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1) Terbentuknya Rancangan Data Flow Diagram (DFD) dan sistem Flowchat pada 

aplikasi Pembelajaran Huruf dan angka Braille pada anak Tuna Netra. 

 

2.2. Perancangan Arsitektur Program 

 Ketua tim dalam mengaplikasikan desain arsitektur menggunakan  teknik yang 

berorientasi pada aliran data. Teknik tersebut menggunakan DFD (Data Flow Diagram).  
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2.3.1  Data Flow Diagram 

DFD (data flow diagram) adalah  sebuah teknik grafis yang menggambarkan 

aliran informasi dan transformasi yang diaplikasikan pada saat data bergerak dari input 

menjadi output.( Pressman, 1997 ).  DFD untuk perancangan Sistem mengenal  Huruf 

dan Angka Braille pada Anak Penyandang Tuna Netra adalah sebagai berikut :                                                                                                                                                                                                                                                                                                             

2.3.2.1. Diagram Level Nol (Konteks) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada level konteks ada 1 (satu) kesatuan luar yaitu pemakai. Pemakai bisa 

memberikan data input yang berupa huruf dan angka melalui keyboard ataupun mouse. 

Sistem akan memberikan keluaran yang berupa Animasi huruf, animasi angka, kata, 

kalimat, dan narasi. Diagram level nol terlihat pada gambar 1. 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Diagram Level 0 (Konteks) 
 

Sistem Pintar 

Sebagai Media Bantu 

Pembelajaran 

Membaca   Huruf 

dan Angka pada 

Anak Penyandang 

Tuna Netra 

 

Pemakai 

Huruf , angka 

 

Animasi huruf, animasi angka, kata, kalimat, narasi 
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2.3.2.2. Diagram Level Satu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Data flow diagram level satu ada tiga proses yang akan memproses data dari 

kesatuan luar yaitu proses mengenal huruf, mengenal angka, dan merangkai huruf.  Data 

masukan huruf akan diterima dalam proses mengenal huruf dan akan memberikan 

keluaran yang berupa animasi huruf dan narasi huruf. Data masukan angka dari pemakai 

akan diterima dalam proses mengenal angka dan akan memberikan keluaran pada 

pemakai yang berupa animasi angka dan narasi angka. Proses merangkai huruf akan 

mendapat masukan data berupa huruf dan angka dari pemakai, yang nantinya akan 

Mengenal 

huruf 

1 

Mengenal 

angka 

2 

Merangkai 

huruf  

3 

 

Pemakai 

Animasi 

Huruf, 

narasi 

Animasi 

Angka, 

narasi 

Kata, 

kalimat, 

narasi 

Huruf 

Angka  

Huruf, 

angka 

Gambar 2. Diagram Level 1 (satu) 

Huruf, Angka, Narasi 

Huruf, Narasi  

Angka, Narasi  

Huruf, Narasi  
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memberikan keluaran berupa kata, kalimat, narasi huruf, narasi kata, narasi kalimat, dan 

narasi angka. Diagram level satu terlihat pada gambar 2. 

2.3.2.3. Diagram Level Dua  

Diagram level dua terbagi dalam 2 (dua) bagian yaitu diagram level dua proses 

satu yaitu mengenal huruf dan diagram level dua proses tiga yaitu merangkai huruf. 

Diagram level dua (2) untuk proses satu (1) mengenal huruf mempunyai tiga 

proses yaitu proses mengenal seluruh huruf, mengenal huruf vokal, dan mengenal huruf 

konsonan. Data masukan berupa huruf dan akan diterima pada masing-masing proses dan 

nantinya akan memberikan keluaran berupa animasi seluruh huruf dan narasi, animasi 

huruf vokal dan narasi, serta animasi huruf konsonan dan narasi konsonan. Diagram level 

dua proses satu, mengenal huruf ditunjukkan pada  gambar 3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mengenal 

seluruh 

huruf 

1.3 

Mengenal 

huruf 

vokal 

1.1 

Mengenal 

huruf 

konsonan 

1.2  

Pemakai 

Animasi 

Seluruh huruf, 

narasi 

Animasi 

Vokal, 

narasi 

Animasi 

konsonan, 

narasi 

Pilihan Vokal 

Pilihan Keseluruhan 

huruf 

Pilihan konsonan 

Huruf, Narasi 

Huruf, Narasi  

Huruf Vokal, 

Narasi  

Huruf 

Konsonan, 

Narasi  

Gambar 3. Level 2.(dua) Proses 1 (satu) Mengenal Huruf 
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Diagram level dua proses tiga yaitu merangkai huruf, mempunyai empat proses 

yaitu merangkai satu kata, merangkai dua kata, merangkai tiga kata, dan merangkai 

empat kata. Data masukan berupa huruf dan akan memberikan keluaran yang berupa 

kata, kalimat, dan narasinya. Diagram level dua proses tiga ditunjukkan pada gambar 4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Merangkai 
satu kata 

3.1 

Merangkai 
dua kata 

3.2 

Merangkai 
tiga kata 

3.3 

 

Pemakai 

Kata,  

narasi 

Kata, 

kalimat, 

narasi 

Kata, 

kalimat,  

narasi 

Huruf untuk satu kata 

Huruf untuk   

dua kata 

Merangkai 

empat kata 

3.4 

Huruf untuk   

tiga kata 

Huruf untuk 

empat kata 

Kata, 

kalimat,  

narasi 

Huruf, Narasi 

Huruf, Narasi 

Huruf, Narasi 

Huruf, Narasi 

Huruf, Narasi 

Gambar 4. Diagram Level 2.(dua) Proses 3. Merangkai Huruf 
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2.3.2.4. Diagram Level Tiga  

 Diagram  level tiga ini merupakan penjabaran terinci dari level 2 proses 1 yaitu 

mengenal huruf. Pada level tiga dibahas bagaimana proses animasi bisa terjadi dan 

bagaimana narasi bisa disuarakan. Diagram level tiga berturut-turut ditunjukkan pada 

gambar 5 sampai dengan gambar 7. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Diagram Level 3.(tiga) Proses 1.1  Mengenal Huruf Vokal 

  

 Pada gambar 5 level 3 proses 1.1. pemakai bisa memberikan inputan dalam 

bentuk aksi pemilihan jenis huruf vokal yang sudah disediakan. Setelah aksi pemilihan 

huruf sistem melakukan pemanggilan huruf vokal yang ada pada lokasi penyimpanan dan 

sistem akan memproses animasi huruf. Pada saat sistem melakukan animasi, diikuti 

proses narasi untuk menyuarakan narasi huruf vokal. 
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 Untuk aksi yang serupa bisa dikerjakan pada level 3 proses 1.2. yaitu mengenal 

huruf konsonan. Setelah aksi pemilihan huruf sistem melakukan pemanggilan huruf 

konsonan  yang ada pada lokasi penyimpanan dan sistem akan memproses animasi huruf. 

Pada saat sistem melakukan animasi, diikuti proses narasi untuk menyuarakan narasi 

huruf konsonan. Hal ini ditunjukkan pada gambar 6.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Diagram Level 3.(tiga) Proses 1.2  Mengenal Huruf Konsonan 

  

 Pada gambar 7. diagram level 3 proses 1.3 mengenal seluruh huruf mekanisme 

animasi dan narasinya sama dengan level 3 proses 1.1. dan 1.2 yang sudah dijelaskan 

diatas.  
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Gambar 7. Diagram Level 3.(tiga) Proses 1.3  Mengenal Seluruh Huruf  

 

3.3.2.  Hirarki Struktur Program 

Struktur  Sistem Pintar Sebagai Media Bantu Pembelajaran Membaca   Huruf 

dan Angka pada Anak Penyandang Tuna Netra ditunjukkan pada gambar 8. Secara umum 

sistem ini terdiri dari modul mengenal huruf, mengenal angka, merangkai huruf. dan 

merangkai kata. 
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 Gambar 8. Hirarki Struktur Program 

  
Lebih rinci  mengenai struktur programnya adalah sebagai berikut ; 

superordinat
1
 Sistem aplikasi Untuk Pembelajaran Huruf Dan Angka Braille memiliki 

subordinat
2
 mengenal huruf, mengenal angka, merangkai huruf,. Superordinat mengenal 

huruf memiliki subordinat mengenal mengenal huruf vokal, mengenal huruf konsonan 

dan mengenal seluruh huruf. Superordinat merangkai huruf mempunyai subordinat 

merangkai satu kata, merangkai dua kata, merangkai tiga kata dan merangkai empat kata, 

dan seterusnya.  

3.3.3.  Perancangan Prosedur 

Bagan alir/flowchart menjadi pilihan peneliti untuk merepresentasikan secara grafis 

desain prosedural, sebab bagan alir lebih banyak yang menggunakan dibandingkan teknik 

yang lain yaitu diagram kotak yang dikembangkan oleh Nassi (NAS 73). Secara 

                                                 
1
 Superordinate  adalah modul yang mengontrol modul lain 

2
 subordinate adalah modul yang dikontrol oleh modul lain  

Sistem Aplikasi Untuk  

Pembelajaran Huruf Dan 

Angka Braille 

Mengenal Huruf Mengenal Angka 

0 - 9 

Merangkai Huruf  Merangkai  

kata-kata 

 

Mengenal 

Seluruh 

Huruf 

Mengenal 

Huruf 

Vokal 

Mengenal 

Huruf 

Konsonan 
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keseluruhan, Sistem Aplikasi Pembelajaran Mengenal  Huruf dan Angka Braille pada 

Anak Penyandang Tuna Netra dapat digambarkan dalam bagan alir berikut ini : 

3.3.4. Bagan Alir Mengenal Vokal, Konsonan, dan Seluruh Huruf 

Input data yang diijinkan adalah satu huruf, baik huruf vokal maupun konsonan. 

Sistem akan menyuarakan dan menampilkan animasi dari huruf yang telah dimasukkan. 

Gambar 9. menunjukkan bagan alir menyuarakan dan menganimasikan huruf vokal, 

konsonan, dan seluruh huruf  

  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9.  Flowchart menyuarakan dan animasikan huruf vokal, konsonan, dan seluruh 

huruf 

3.3.5. Bagan Alir Mengenal Angka 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10. Flowchart menyuarakan dan animasikan angka 

Huruf  

Selesai 

Suarakan 

Animasi huruf 

Mulai 

Angka   

Selesai 

Suarakan 

Animasi angka 

Mulai 



26 

 

Modul mengenal angka dapat menerima Input data angka satu digit 0 sampai 

dengan 9. Sistem akan menyuarakan dan menampilkan animasi angka yang dimasukkan. 

Tampilan bagan alir menyuarakan dan animasikan angka ditunjukkan pada gambar 10. 

3.3.6. Bagan Alir Merangkai Kata 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 11.  Flowchart merangkai huruf dan kata 

Input pada periode ini berupa huruf pembentuk kata atau kalimat sederhana. 

Komputer akan merangkai huruf tersebut menjadi suku kata-suku kata, yaitu dua kata, 

tiga kata ditambah dengan awalan dan imbuhan serta empat kata ditambah awalan dan 

imbuhan yang kemudian akan disuarakan secara berurutan membentuk kalimat. Tampilan 

flowchart merangkai huruf dan kata dapat ditunjukkan pada gambar 11. 
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3.3.7. Disain Antar Muka Tampilan  

Tampilan halaman menu utama dan sub menu aplikasi mengenal huruf dan angka Braille 

adalah sebagai berikut : 

 

Gambar 12. Halaman Menu Utama 

 

Gambar 13. Halaman Sub Menu Huruf dan Angka 
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5.2. LUARAN YANG DICAPAI  

 

Kegiatan program pengabdian ini  mono tahun dan menghasilkan luaran sebagai berikut : 

1. Program aplikasi mengenal huruf dan angka Braille 

2. Keyboard Khusus dengan pola huruf Braille 

3. Publikasi jurnal, di jurnal Kependidikan IKIP Mataram, September 2017, Volume 16 

Nomor 3, e-ISSN : 2442-7667, p-ISSN : 1412-6087. 
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BAB VII 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

7.1 Kesimpulan 

Penelitian ini memberikan keluaran berupa : 

1. Terbentuknya database terkait dengan Huruf dan angka Braille (termasuk aspek 

bentuk, jenis dan system pembacaan) 

2. Terbentuknya database audio huruf dan angka (melalui proses perekaman audio 

dalam format yang cocok untuk diterapkan pada system aplikasi) 

3.  Sistem Aplikasi Sebagai Media Bantu Pembelajaran Membaca Huruf dan Angka 

Braille. 

4. Terbentuknya Keyboard dengan notasi huruf Braille  

5. Dapat membantu mempercepat penguasaaan membaca huruf dan angka Braille. 

 

7.2. Saran 

Dalam penerapan sistem ini diperlukan dukungan dari semua pihak baik pemerintah 

dalam hal ini Disnas DIKPORA, Sekolah Luar Biasa, Masyarakat dan juga STMIK 

Bumigora selaku lembaga yang mengusulkan. Oleh sebab itu diperlukan kerjasama 

instansi terkait agar tujuan program ini bisa tercapai. Kesiapan sarana infrastruktur 

menjadi faktor utama dalam kelancaran program ini. 
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Lampiran Interface Aplikasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar Halaman Menu Utama 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar Halaman Menu Input Huruf dan Angka 
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Gambar Komputer Yang akan diberikan ke SLBA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar Keyboard yang sudah dimodifikasi ke huruf Braille 
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Gambar. Labelisasi Komputer sebelum diserahkan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar Installasi Komputer sebelum digunakan siswa Tuna Netra 
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Gambar Penerapan Ke siswa Tuna Netra 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar Penerapan Ke siswi Tuna Netra 
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Gambar Penerapan Ke siswa Tuna Netra 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar Penerapan Ke siswa-siswi Tuna Netra 
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Gambar Penerapan Ke siswi Tuna Netra 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar Penerapan Ke siswa Tuna Netra 
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LAMPIRAN BERITA ACARA  SERAH TERIMA BARANG KE KEPALA SEKOLAH 
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Photo Kegiatan Monitoring Eksternal dari LITABMAS DIKTI 
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