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ABSTRAK

DESAIN PERMAINAN PENGENALAN TEKSTUR PADA KAIN UNTUK
DIFABEL NETRA 5-9 TAHUN

Latar belakang penelitian ini didasarkan pada kurangnya interaktivitas
dalam media pembelajaran pra membaca Braille tahap 1 yaitu kepekaan indra
peraba di SLBN 1 Bantul. Observasi diselenggarakan untuk mengidentifikasi
kegiatan pembelajaran pra membaca Braille dari aspek media pembelajaran. Hasil
penelitian menunjukkan adanya kesenjangan antara media pembelajaran bertekstur
dengan kecenderungan pengguna difabel netra, dan rasa mudah bosan anak difabel
netra. Rekomendasi desain yang dihasilkan menekankan bahwa alat permainan
edukasi pengenalan tekstur yang menyenangkan dan interaktif dapat menjadi
sumber daya berharga dalam membantu anak-anak penyandang disabilitas
tunanetra dalam memulai pembelajaran membaca Braille. Proses perancangan
dilakukan dengan melibatkan guru, pendamping, dan siswa tunanetra di SLB
melalui uji coba prototipe, uji penggunaan produk dan wawancara. Hasil dari uji
produk pada pengguna dan wawancara tersebut digunakan untuk menyempurnakan

produk dan memberikan saran pengembangan lebih lanjut.

Kata Kunci: Permainan Edukasi, Pengenalan Tekstur, Membaca Braille, Interaktif



ABSTRACT

TEXTURE RECOGNITION GAME DESIGN ON FABRIC FOR
VISUALLY IMPAIRED 5-9 YEARS OLD

The background of this research is based on the lack of interactivity in Braille pre-
reading learning media stage 1, namely the sensitivity of the sense of touch at SLBN
1 Bantul. Observation was conducted to identify Braille pre-reading learning
activities from the aspect of learning media. The results showed a gap between
textured learning media and the tendency of visually impaired users, and the
boredom of visually impaired children. The resulting design recommendations
emphasize that a fun and interactive texture recognition educational game tool can
be a valuable resource in helping children with visual disabilities start learning to
read Braille. The design process was carried out by involving teachers, assistants,
and blind students in SLB through prototype trials, product use tests and interviews.
The results of the product user test and interviews were used to refine the product

and provide further development suggestions.

Keywords: Educational Game, Texture Recognition, Braille Reading, Interactive
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Difabel netra adalah seseorang yang memiliki keterbatasan dalam indra
penglihatan, sama sekali tidak dapat melihat atau memiliki penglihatan yang lemah.
Kementrerian Kesehatan RI memperkirakan, jumlah tunanetra di Indonesia adalah
1,5% dari seluruh penduduk. Jika saat ini penduduk Indonesia berjumlah 250 juta,
berarti sekurang-kurangnya saat ini ada 3.750.000 tunanetra, baik kategori buta

maupun lemah penglihatan (Pertuni, 2017).

Pekerjaan terkadang membatasi difabel netra. Kesulitan mengakses
informasi menyulitkan difabel netra untuk bisa bekerja secara mandiri. Perusahaan-
perusahaan sedikit banyak menghindari mempekerjakan para difabel netra,
meskipun sesungguhnya apabila dilatih, mereka dapat memiliki keterampilan
seperti orang yang dapat melihat. Di bidang tenaga kerja, Persatuan Tunanetra
Indonesia (Pertuni, 2017) memperkirakan kurang lebih 80 persen dari tunanetra
usia dewasa masih bekerja sebagai pemijat tradisional dengan penghasilan yang
rendah. Sebagian besar dari mereka masih berada di bawah garis kemiskinan, yang
kadang bergantung dari pemberian pihak lain termasuk bantuan sosial dari

pemerintah.

Permasalahan yang dihadapi oleh difabel netra antara lain adalah akses pada
informasi. Bagi seseorang yang memiliki penglihatan normal, saat membuka mata,
segera menyadari informasi di sekitar berbentuk visual. Contohnya, tanda parkir,
lampu lalu lintas, papan iklan, pengumuman. Semua informasi ini tidak tersedia
begitu saja bagi tunanetra. Mereka mengalami kesulitan untuk membaca bahasa
tubuh atau ekspresi wajah orang lain karena tidak dapat melihat. Mereka juga tidak
dapat mengenali objek yang berada di depan mereka. Jika kebanyakan orang dapat

mengenali lingkungannya dengan penglihatan, maka difabel netra mengenali



lingkungan dengan menggunakan indra lainnya, seperti pendengaran, perabaan atau

perasaan, dan penciuman.

Difabel netra membutuhkan Braille untuk memperoleh informasi dan
berkomunikasi dengan orang lain. Dikutip dari Kamus Besar Bahasa Indonesia
(KBBI) Braille adalah sistem tulisan dan cetakan dengan menggunakan kombinasi
6 buah titik yang ditonjolkan pada kertas sehingga dapat diraba untuk
mempermudah tunanetra. Materi tertulis seperti buku teks sekolah, materi kuliah,
dan bahan bacaan lainnya perlu disediakan dalam format Braille agar mereka dapat
belajar dan mengakses informasi dengan lebih mudah. Tetapi, buku braille sendiri
masih memiliki kekurangan yakni belum mampu memberikan akses terhadap
bentuk-bentuk yang mampu memvisualisasi braille tersebut, sulit diakses karena

keterbatasan jumlah buku, proses produksi yang susah dan memakan banyak biaya.

Materi pembelajaran pra braille untuk siswa kelas 1 difabel netra meliputi
pembelajaran keterampilan taktil dan pembelajaran awal Braille. Pembelajaran
ketrampilan taktil berisi tentang pemahaman fleksibilitas pergelangan tangan,
kepekaan jari dan koordinasi kedua tangan. Sedangkan pembelajaran awal Braille
berisi tentang pemahaman garis dan huruf Braille (Assyifa, 2019). Pra membaca
Braille ada 4 tahap; a) kepekaan indra peraba, b) mengenali bentuk-bentuk
geometri, ¢) mampu menggunakan titik Braille, d) mampu menggunakan kartu

Braille (Nini & Hanum, 2023).

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas di SLB Negeri 1 Bantul
dijelaskan bahwa pembelajaran yang dilaksanakan belum maksimal karena
kurangnya sarana dan prasarana. Guru kelas 1 jurusan tunanetra mengandalkan
persediaan sarana prasarana yang ada dan digunakan dari tahun ke tahun. Jumlah
permainan masih sedikit. Permainan dapat dikembangkan menjadi semacam alat
untuk mengaktualisasikan potensi-potensi kritis pada diri anak (Seto Mulyadi,
2014). Sementara, hasil observasi pada saat proses pembelajaran berlangsung,
media pembelajaran yang digunakan untuk mengenalkan tekstur kepada anak kelas
1 adalah alat permainan swakriya oleh guru yang terbuat dari manik-manik ataupun

buku pembelajaran tekstur yang dibuat dengan potongan kertas amplas.



Muncul sebuah permasalahan sekaligus sebuah peluang untuk merancang
produk permainan edukatif. Tekstur atau barik merupakan unsur rupa yang
menunjukkan kualitas taktil dari suatu permukaan, ciri khas permukaan tersebut
dapat dijabarkan menjadi kasar, halus, polos, bermotif/bercorak, mengkilat, buram,
licin, keras, lunak, dan sebagainya. Istilah kain dapat disebut juga dengan tekstil,
namun antara kain dengan tekstil memiliki definisi yang berbeda, dimana tekstil
merupakan sekumpulan benang benang atau serat yang ditenun, sedangkan kain
merupakan bahan jadi yang sudah melalui tahapan jahit, penyulaman, pengikatan,
dan pressing (Ully, 2020). Pertimbangan memilih kain adalah kain mudah di dapat
dan bisa juga memanfaatkan kain dari baju yang sudah tidak terpakai. Kain mudah
dibawa dan tidak memerlukan perawatan khusus. Selain itu, kain memiliki tekstur
yang beragam. Jenis tekstur visual pada kain meliputi: berkilau, bercahaya,
bermotif kusam, berbulu, transparan, kaku, lemas. Ada juga tekstur yang bisa diraba
misalnya tebal, tipis, lembut, halus, kaku, licin, kasar dan sebagainya. Kain
memiliki banyak jenis diantaranya satin, sutera, drill, brokat, katun, rayon, jeans,
dll. Berdasarkan latar belakang tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk
merancang permainan edukatif yang dapat membantu siswa difabel netra mengenali
tekstur kain, sehingga dapat meningkatkan kemampuan mereka dalam membaca

Braille dan meningkatkan kualitas hidup mereka.

Pokok arah rekomendasi desain yang didapatkan dari penelitian adalah
anak-anak secara alami, dipandu oleh guru, belajar melalui permainan tekstur kain
dan interaksi. Kegiatan pembelajaran menggunakan media yang memaanfaatkan
sensasi tekstur. Karena Braille sendiri adalah system yang berdasarkan sentuhan
dan stimulasi sensorik. Diharapkan dengan adanya permainan pengenalan tekstur
kain, kegiatan pembelajaran pra Braille menjadi lebih menyenangkan, serta siswa

lebih termotivasi untuk belajar.



1.2 Rumusan Masalah

1.

Bagaimana desain sarana pembelajaran untuk mengenalkan tekstur dengan
macam-macam kain kepada siswa SLB Negeri 1 Bantul?
Apa saja fitur yang harus ada dalam permainan pengenalan tekstur kain

untuk meningkatkan kemampuan siswa difabel netra?

1.3 Tujuan dan Manfaat

Tujuan Perancangan adalah:

1.

Menghasilkan desain sarana pembelajaran untuk mengenalkan tekstur kain
kepada siswa SLB Negeri 1 Bantul.
Bagi Orang Tua/SLB dan Yayasan/Organisasi Anak Berkebutuhan Khusus

Menambah variasi dalam media bermain dan belajar anak tunanetra.

Manfaat Perancangan adalah:

1.

Mendukung pembelajaran keterampilan taktil dan pengalaman terhadap
tekstur kain bagi anak penyandang disabilitas tunanetra.
Meningkatkan kepekaan indera perabaan siswa difabel netra dalam

mengenali tekstur kain melalui permainan edukasi.

1.4 Ruang Lingkup

Guru sebagai pendamping dalam permainan edukasi.

SLB Negeri 1 Bantul.

Anak-anak berumur 5-9 tahun yang merupakan usia sekolah dengan
disabilita tunanetra.

Hasil dari perancangan ini adalah media permainan edukasi yang berfokus
untuk membantu guru dalam memberikan materi pengenalan tekstur kain

pada anak-anak penyandang disabilitas tunanetra usia 5-9 tahun.



1.5 Metode Desain
1. Metode SCAMPER

Metode SCAMPER adalah salah satu metode yang berhasil digunakan
dalam proses berpikir kreatif. Metode SCAMPER mengacu pada suatu gagasan
baru sebenarnya adalah modifikasi dari hal-hal atau gagasan lama yang ada di
sekitar kita. SCAMPER pertama kali diperkenalkan oleh Bob Eberle dimana
SCAMPER merupakan singkatan dari tujuh teknik; (S) Substitute/Substitusi, (C)
Combine/Menggabungkan, (A) Adopt/Mengadaptasi, (M) Modify/Memodifikasi,
(P) Put to Other/Memanfaatkan, (E) Eliminate/Menghilangkan dan (R)
Reverse/Balikkan. Pada proses berfikir kreatif, serangkaian pertanyaan akan
diajukan sesuai dengan tujuh kata kunci SCAMPER tersebut untuk menemukan ide
dan solusi inovatif. Beberapa hasil penelitian menunjukkan bahwa metode
SCAMPER berhasil digunakan dalam pengembangan bahan ajar ataupun proses
gamifikasi. Metode SCAMPER merupakan teknik berfikir kreatif yang dapat

digunakan mulai dari usia 3 tahun sampai Tingkat pendidikan tinggi.

Substitute Combine
?6?‘ <Insert your text here> <Insert your text here>
ot

Adapt Modify

<Insert your text here> <Insert your text here>

Put to Another Use Eliminate

<Insert your text here> <Insert your text here>

Reverse

<Insert your text here>

- g

Gambar 1.1 SCAMPER Method (VisualParadigm,t.t.)



BABYV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Selama proses pengerjaan tugas akhir ini dapat disimpulkan, Anak tunantera
memiliki antusiasme tinggi terhadap benda bertekstur yang disentuhnya. Ketika
menemukan atau menyentuh sesuatu yang bertekstur, anak akan menekannya
berulang-ulang untuk merasakan sensasi dan memahami tekstur tersebut. Anak juga
mudah penasaran dengan benda-benda yang disentuh disekitarnya, namun anak
memiliki rasa takut ketika menyentuh benda yang dirasa asing sehingga perlu
bantuan dari pendamping untuk meyakinkan anak tersebut. Proses belajar dan
proses pemahaman anak, pendamping perlu untuk menjelaskan secara rinci dan
berulang. Menjelaskan suatu alat permainan perlu dijelaskan secara detail bagian-

bagian dan fungsinya.

Sarana edukasi penunjang kepekaan taktil anak difabel netra termasuk di
dalam kategori pembelajaran pra braille, dimana anak belum mempelajari braille,
melalui sarana edukasi ini membantu dalam melatih kepekaan Indera perabaan pada
tangan anak untuk mempersiapkan pada pembelajaran braille. Permaianan ini
didesain dengan mengembangkan permainan 7ouch & Learn fabrics montessory
play sehingga menghasilkan permainan yang menarik. Sarana bermain ini dapat
melatih indra perabaan anak dengan pembelajaran konsep tekstur halus dan kasar,
belajar konsentrasi mengikuti task atau tugas yang telah disediakan, pengenalan
jenis kain dan mencocokkan kegiatan. Fitur desain pada mainan dibuat menyerupai
hal-hal yang berkaitan dengan kebutuhan anak tunanetra sehari-hari untuk melatih

kemandirian anak dalam melakukan kegiatan tanpa dipandu atau dibantu.

Berdasarkan usability test yang telah dilakukan, anak dapat membedakan
tekstur halus dan kasar pada kain. Anak dapat mengerjakan task dengan baik seperti
melepas velcro dan memasang gesper, namun ketika mendapati fask dengan tingkat
kesulitan yang tinggi, anak kesulitan untuk menyelesaikannya dan memerlukan

pengarahan lebih lanjut dari pendamping.
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5.2 Saran

Berikut saran untuk penulis dan rekomendasi untuk pengembangan produk

berikutnya:

1. Mengembangkan instrumen pengujian yang lebih akurat untuk

mengukur kepekaan indra peraba anak difabel netra.

2. Mengembangkan penelitian mengenai pengaruh pola asuh orang tua
pada anak difabel netra terhadap kemampuan kepekaan indra

perabaan.

3. Menambahkan penelitian mengenai pengaruh lingkungan terhadap

kemampuan indra perabaan anak difabel netra.
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