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Abstrak  

Perkembangan di bidang kesehatan mengalami kemajuan pesat. Terutama dalam hal alat bantu untuk tunanetra dan lansia, telah terjadi 

perkembangan dari alat-alat tradisional menjadi alat-alat yang menggunakan teknologi yang lebih mutakhir. Contohnya adalah produk tongkat 

kursi dengan sensor yang dirancang khusus untuk membantu tunanetra dan lansia dalam menjalani aktivitas sehari-hari dengan lebih mudah dan 

dalam penelitian ini memastikan bahwa produk tongkat kursi dengan sensor yang dirancang dapat berfungsi sesuai kebutuhan pengguna dan 

dapat mempermudah pengguna dalam menggunakannya. Metode brainstorming digunakan dalam perancangan produk tongkat kursi dengan 

sensor. Berdasarkan hasil dari sesi brainstorming, diperoleh rancangan produk berupa: produk terbuat dari alloy steel dan plastik, warna produk 

yang cerah seperti hijau neon atau kuning, ukuran produk 75/85 x 25 x 30 dengan berat kurang dari 3 kg dan menggunakan baterai sebagai 

sumber energi. Tongkat kursi ini juga memiliki fungsi tambahan yaitu membantu tunanetra dalam navigasi lingkungan sekitar dengan adanya 

sensor pada produk ini serta dilengkapi dengan huruf braille untuk memudahkan tunanetra dalam penggunaannya. Tombol bertekstur juga 

disediakan pada produk ini untuk membuka tongkat menjadi kursi. 
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Abstract  

Developments in the health sector have progressed rapidly. Especially in terms of assistive devices for the blind and the elderly, there has been 

a development from traditional tools to tools that use more up-to-date technology. An example is a chair stick product with a sensor that is 

specifically designed to help the blind and the elderly in carrying out their daily activities more easily and in this study ensures that the chair 

stick product with a sensor that is designed can function according to user needs and can make it easier for users to use it. The brainstorming 

method is used in product design of chair sticks with sensors. Based on the results of the brainstorming session, a product design was obtained 

in the form of: a product made of an alloy of steel and plastic, a bright product color such as neon green or yellow, a product size of 75/85 x 25 

x 30 with a weight of less than 3 kgs and using a battery as an energy source. This cane chair also has an additional function, which is to assist 

the blind in navigating the surrounding environment with the presence of sensors in this product and is equipped with braille letters to make it 

easier for the blind to use. A textured button is also provided on this product to open the cane into a chair. 
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1. Pendahuluan 

Pada masa kini di era globalisasi perkembangan teknologi berkembang sangat cepat. Kemajuan teknologi informasi merupakan 

kemajuan dibidang teknologi di dunia yang mempengaruhi di segala bidang kehidupan. Perkembangan di setiap bidang 

terkhususnya teknologi informasi sebagai penggerak untuk membangun dan mengembangkan sistem informasi, diperlukan adanya 

pengelolaan data yang baik [1]. 

 Beberapa perkembangan teknologi informasi telah menjalar pada industri medis, seperti kedokteran. Perkembangan pada 

bidang kesehatan telah berkembang sangat pesat. oleh karena itu, telah banyak penemuan-penemuan yang dilakukan dengan 

teknologi informasi di bidang organisasi rumah sakit, pengobatan, dan pengembangan keilmuan dalam ilmu kesehatan itu sendiri 

[2]. 

Menurut Organisasi Kesehatan Dunia (WHO), kesehatan tidak hanya merujuk pada keadaan bebas dari penyakit atau cedera, 

tetapi juga mencakup keseimbangan fungsi fisik, mental, dan sosial yang dapat diukur melalui kualitas hidup yang terkait dengan 

kesehatan. Kualitas hidup ini melibatkan tiga bidang kegiatan utama, yaitu fisik, psikologis (kognitif dan emosional), dan sosial. 

Sampai saat ini, faktor-faktor yang menyebabkan penurunan kualitas hidup masyarakat, baik secara individu maupun secara 

kolektif, belum sepenuhnya diketahui secara pasti. Masalahnya melibatkan kompleksitas yang tinggi, dengan banyak faktor 

(multifaktorial) yang mempengaruhi kualitas hidup masyarakat. Beberapa penulis berpendapat bahwa faktor-faktor berikut ini 

memengaruhi kualitas hidup masyarakat, yaitu kondisi global, eksternal, interpersonal, dan pribadi [3].  
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Digitalisasi kesehatan disebut kesehatan digital. Menurut Organisasi Kesehatan Dunia (WHO, 2016), kesehatan digital 

mengacu pada penggunaan teknologi digital, seluler, dan nirkabel untuk mencapai tujuan kesehatan [4] 

Penyandang disabilitas atau difabel merujuk kepada seseorang dengan keterbatasan fisik, mental, intelektual, atau sensorik 

yang berlangsung dalam jangka panjang. Kondisi ini dapat menyebabkan mereka menghadapi beberapa kendala, yang pada 

gilirannya dapat menghambat kontribusi mereka secara efektif dalam kehidupan bermasyarakat, dengan prinsip kesetaraan dengan 

orang lain [5]. 

Penyandang tunanetra adalah mereka yang setelah dikoreksi memiliki low vision atau ketajaman visual lebih kecil dari 6/60 

atau yang tidak lagi berpenglihatan. WHO mengklaim, berdasarkan pemeriksaan klinis, terdapat dua jenis tunanetra, yaitu 

tunanetra dengan ketajaman penglihatan di bawah 20/200 atau dengan lapang pandang < 20 derajat dan tunanetra dengan 

ketajaman penglihatan di antara 20/70 dan 20/200 yang dapat diperbaiki [6]. 

Lansia merupakan golongan masyarakat yang rawan mengalami permasalahan gizi yang menyebabkan daya tahan tubuhnya 

melemah, mudah terjangkit penyakit dan komplikasi, hingga berisiko kematian [7]. Di Indonesia, jumlah lansia meningkat sebesar 

41,4 persen, peningkatan ini merupakan peningkatan lansia terbesar di dunia [8].  

Tongkat adalah sebuah perangkat yang dapat membantu seseorang dalam berjalan. Tongkat membantu mengurangi beban 

pada kaki, membantu menjaga keseimbangan, dan memperpanjang langkah saat berjalan. Namun, alat bantu jalan seperti tongkat 

sering kali dianggap kurang nyaman oleh penggunanya, terutama oleh para lansia [9].  

    Kelompok kami melihat adanya keterbatasan yang dimiliki oleh para lansia dan tunanetra yaitu kesulitan dalam beraktivitas 

karena adanya keterbatasan fisik yang dimiliki oleh mereka sehingga membutuhkan alat bantu berupa tongkat dengan melihat 

kesulitan tersebut kelompok kami merancang tongkat kursi dengan sensor untuk memudahkan para lansia dan tunanetra untuk 

beraktivitas dengan lancar dan mudah.  

2. Metodologi Penelitian 

Pencarian ide pada penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode brainstorming. Brainstorming adalah metode 

mengungkapkan ide-ide yang ada dalam pikiran. Konsep brainstorming adalah penyajian ide secara bebas dan kritis sesuai dengan 

diskusi [10]. Nama lain dari Metode brainstorming yaitu metode curah pendapat (sumbang saran) adalah kegiatan tukar pikiran 

yang menghimpun ide, gagasan, opini, pengetahuan, dan pengalaman semua peserta. Tidak seperti diskusi, di mana ide satu peserta 

dapat ditanggapi (mendukung, menambah, mengurangi, atau menolak), dalam brainstorming setiap peserta yang memberi ide 

tidak boleh dikritik [11]. Dalam proses brainstorming, tidak diperbolehkan terjadi perdebatan atau pemberian komentar terhadap 

suatu gagasan yang disampaikan [12]. Brainstorming memiliki banyak kelebihan yaitu, peserta dapat lebih aktif dalam 

mengkomunikasikan ide atau pendapat, peserta dapat berpikir cepat dan rasional, peserta lebih aktif dan luwes dalam 

mengkomunikasikan ide atau gagasan, peserta terkadang berkompetisi secara sehat dalam mengemukakan pendapat [13]. Empat 

aturan dasar yang harus diingat saat brainstorming sebagai berikut [14]. 

 Penekanannya di sini adalah pada jumlah asumsi yang diterapkan, bahwa semakin banyak ide yang terkumpul, semakin 

berpeluang ide tersebut menjadi solusi permasalahan. 

 Menunda kritik. Kritik terhadap ide-ide yang dihasilkan selama brainstorming ditunda terlebih dahulu. Evaluasi dilakukan 

diakhir sesi agar peserta dapat dengan bebas memunculkan ide yang berbeda. 

 Menghargai ide yang tak biasa. Ide-ide yang jarang ditemukan dipersilakan untuk disampaikan sebagai solusi untuk masalah 

yang menawarkan perspektif lebih baik. 

 Menghubungkan dan menyempurnakan ide. 

Tahapan-tahapan dalam melakukan brainstorming dimulai dari pembentukan kelompok dan penunjukan pemimpin, pemberian 

informasi tentang aturan brainstorming, pemunculan permasalahan awal, pemberian waktu bagi setiap anggota untuk mencari ide 

dan konsep, penulisan ide dan gagasan pada kartu yang disediakan, pertukaran kartu antara anggota kelompok, pendistribusian 

ide dan gagasan kepada anggota kelompok lainnya, kesempatan untuk berpikir kembali dan pengumpulan kartu untuk evaluasi 

[15].  
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3. Hasil dan Pembahasan 

Setelah hasil brainstorming selesai, setiap anggota tim bertemu untuk membahas desain akhir yang untuk dipilih, apakah 

produk tersebut digagas oleh salah satu peserta atau kombinasi dari berbagai ide yang dipikirkan matang-matang. 

Gambar 1. Rancangan Produk Akhir Tongkat Kursi dengan Sensor 

 

Adapun atribut yang kami buat pada produk ini. 

Tabel 1. Data Spesifikasi Tongkat Kursi dengan Sensor Hasil Brainstorming 

No Spesifikasi Keterangan 

1 Model Tongkat kursi 

2 Warna Warna cerah, seperti hijau neon, kuning 

3 Bahan 
Aluminium alloy untuk kerangka tongkat dan 

plastik untuk dudukan kursi 

4 Ukuran 75/85 x 25 x 30 (Tongkat dapat di-adjust) 

5 Bentuk Kursi Persegi panjanga dan dapat dilipat 

6 Berat Benda < 3 kg 

7 Sumber Energi Baterai 

8 Fungsi tambahan 1 
Sensor yang dapat mendeteksi benda-benda di 

sekitar penggunanya 

9 Fungsi tambahan 2 Penggunaan huruf braille di produk 

10 Fungsi tambahan 3 
Tombol bertekstur untuk membuka produk dari 

tongkat ke kursi 

4. Kesimpulan 

Prosedur dalam brainstorming dilakukan dalam waktu 1 jam 30 menit. Dimulai dengan membentuk kelompok dan menetapkan 

pemimpin. Hasil akhir dari brainstorming adalah membuat produk tongkat kursi dengan sensor yang dapat membantu para lansia 

dan tunanetra dalam beraktivitas. Hasil dari pembahasan perancangan produk tongkat kursi dengan sensor adalah tongkat kursi 

dengan  sensor dapat membantu tunanetra untuk menavigasi pada saat berjalan ke lingkungan sekitarnya dan tongkat tersebut 

dapat dijadikan menjadi kursi apabila pengguna ingin duduk dengan banyaknya perkembangan teknologi yang membutuhkan 

inovasi tongkat kursi dengan sensor merupakan salah satu inovasi tepat guna yang berguna untuk para lansia dan tunanetra, setelah 

melalui proses diskusi dan brainstorming ditetapkan pembuatan “Tongkat Kursi dengan Sensor”. 
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