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ABSTRAK

Color Vision Busy Book merupakan mainan anak yang dirancang untuk
mendeteksi dini atau menemukan indikasi buta warna pada anak usia 3-6 tahun.
Satu produk terdiri dari beberapa konten permainan yang dirancang untuk
menemukan indikasi buta warna. Permainan dengan material utama textile pinting
dan akrilik berbentuk buku ini, terdiri dari beberapa lembar yang dimanfaatkan
sebagai bentuk pengulangan, untuk memastikan kondisi anak. Perancangan ini
bertujuan menghasilkan desain mainan anak yang dapat memudahkan orangtua
dan guru dalam mendeteksi dini atau menemukan indikasi buta warna melalui
pendekatan permainan. Mendeteksi dini buta warna pada anak sangat berguna
untuk memahami kebutuhan anak, membantu anak dalam proses belajar yang
berkaitan dengan warna dan mengarahkan anak untuk memilih jenjang pendidikan
tertentu serta karir. Metode perancangan yang digunakan adalah Design Thinking
Method oleh Sheila Pontis berdasarkan Stanford Design School 2010. Metode ini
memiliki enam tahapan yakni understand, empathise, define, ideate, prototype,
dan test. Konsep perancangan konten dan sistem bermain, menghindari meminta
anak untuk mengidentifikasi warna dan menyebutkan angka, karena
membutuhkan keterampilan verbal atau kognitif yang lebih maju. Permainan
color vision busy book mangarahkan anak untuk mencocokan, mencari kesamaan,
dan mengelompokan sesuai warna serasi. Luaran dari perancangan ini berupa
sketch, illustrasi permainan, dan prototype produk.

Kata Kunci: Mainan Anak, Busy-Book, Deteksi Dini, Buta Warna
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ABSTRACT

Color Vision Busy Book is a children's toy designed to detect early or find
indications of color blindness in children aged 3-6 years. One product consists of
several game content designed to find indications of color blindness. The game
with the main ingredients of textile pinting and acrylic is in the form of a book,
consisting of several sheets that are used as a form of repetition, to ensure the
child's condition. This design aims to produce a children's toy design that can
make it easier for parents and teachers to detect early or find indications of color
blindness through a game approach. Early detection of color blindness in
children is very useful for understanding children’s needs, helping children in the
learning process related to color and directing children to choose certain levels of
education and careers. The design method used is the Design Thinking Method by
Sheila Pontis based on Stanford Design School 2010. This method has six stages,
namely understand, empathize, define, ideate, prototype, and test. The concept of
designing content and play systems avoids asking children to identify colors and
name numbers, as it requires more advanced verbal or cognitive skills. The busy
book color vision game directs children to match, look for similarities, and group
according to matching colors. The output of this design is in the form of sketches,
game illustrations, and product prototypes.

Keywords: Children's Toys, Busy Book, Early Detection, Color Blindness
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Indra manusia memiliki peran yang amat penting untuk mengenali,
merasakan, dan merespon terhadap berbagai stimulus. Kemampuan indra
untuk merasakan sesuatu sangatlah penting dalam menjalankan hampir
seluruh aspek kognitif, perilaku, dan pikiran dalam tubuh manusia. Kondisi
indra manusia dapat mempengaruhi tumbuh kembangnya. Mengutip dari
INfoDATIN Kementerian Kesehatan RI mengenai Situasi Gangguan
Penglihatan yang diterbitkan pada tahun 2018, mata adalah salah satu indra
yang penting bagi manusia. Melalui mata manusia menyerap >80% informasi
visual yang digunakan untuk melaksanakan berbagai kegiatan. Namun
gangguan terhadap penglihatan banyak terjadi, mulai dari gangguan ringan

hingga gangguan berat (Ismandari, 2018).

Protanopia Tritanopia

GAMBAR 1.1 Jenis Buta Warna Parsial
(Sumber: colourblindawareness.org, diakses pada Maret 2021)

Color Vision Deficiency (CVD) atau yang biasa disebut buta warna
(colorblindness) adalah salah satu gangguan penglihatan, dimana penyandang
tidak mampu untuk melihat perbedaan antara warna-warna tertentu. Hal ini
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merupakan kondisi dimana seseorang tidak dapat membedakan panjang
gelombang cahaya tertentu yang dapat dibedakan oleh mata normal, sehingga
kualitas dan kemampuan membedakan warna berkurang. Kondisi ini
disebabkan oleh perubahan kepekaan fotoreseptor sel kerucut yang ada di
retina mata (Hamid, 2015).

Penyandang buta warna termasuk golongan penyandang disabilitas jika
mengacu pada definisi penyandang disabilitas menurut Undang-Undang
Republik Indonesia Nomor 8 Tahun 2016, disebutkan dalam pasal 1 ayat 1

sebagai berikut:

Penyandang Disabilitas adalah setiap orang yang mengalami

keterbatasan fisik, intelektual, mental, dan/atau sensorik dalam jangka

waktu lama yang dalam berinteraksi dengan lingkungan dapat
mengalami hambatan dan kesulitan untuk berpartisipasi secara penuh
dan efektif dengan warga Negara lainnya berdasarkan kesamaan hak.

Berdasarkan definisi_di atas, buta warna meskipun parsial atau
sebagian, termasuk golongan disabilitas kategori sensorik dalam jangka waktu
lama. Buta warna tergolong gangguan  penglihatan ringan, sehingga
keberadaan penyandang buta warna di sekitar kita seringkali tidak disadari.
Hal tersebut dikarenakan:penyandang buta warna tidak mendapat perlakuan
khusus sebesar penyandang disabilitas sensorik yang tergolong berat.
Penyandang buta warna dapat bersekolah di sekolah umum, berbaur dan
bersosialisasi dengan masyarakat dengan lebih mudah. Oleh sebab itu
kesadaran untuk mengetahui kondisi mereka menjadi rendah.

Penyandang buta warna cenderung tidak menyadari keterbatasan
kemampuan melihat warna pada mata mereka. Menurut (Haruna, 2020), hal
tersebut dikarenakan penyandang telah mampu beradaptasi dengan
lingkungannya (sampai batas tertentu). Seperti, seorang dengan buta warna
telah mengetahui bahwa warna daun adalah hijau, maka ia berpikir saat
melihat daun berarti warnanya hijau. Padahal persepsi warna hijau yang
ditangkap oleh mata penyandang buta warna dan mata normal berbeda.
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GAMBAR 1.2 Simulasi Persepsi Warna Daun pada Penglihatan Protanopia
(Sumber: betanews.com, diakses pada Agustus 2021)

Penyandang buta warna tidak merasa adanya gangguan penglihatan
sampai akhirnya dilakukan tes buta warna. Sebagian besar penyandang buta
warna melakukan tes saat sudah dewasa atas dasar kepentingan persyaratan
menuju jenjang pendidikan tertentu atau keperluan berkas administrasi
melamar pekerjaan. Tidak bisa dipungkiri bahwa keterbatasan penyandang
buta warna dalam melihat warna membatasi pula pilihan pendidikan formal
dan pekerjaan. Dalam Prevalance of Colour Blindness in Children, (Moudgil,
2020) mengungkap bahwa penyandang buta warna tidak memadai untuk
pekerjaan tertentu seperti polisi lalu lintas, personel pertahanan, teknisi listrik,
insinyur elektronik, seniman yang memerlukan persepsi warna yang tepat,
dimana hal tersebut menyebabkan rendahnya efisiensi dalam pekerjan serta
dapat menyebabkan kecelakaan.

Untuk itu tes buta warna baiknya dilakukan sedari dini. Para ahli
merekomendasikan anak-anak untuk melakukan pemeriksaan mata saat
berusia 3-5 tahun. Pemeriksaan mata direkomendasikan untuk anak-anak
sebelum masuk sekolah, di antara usia 3-4 tahun (Nurin, 2020).

Anak-anak tentu belum memiliki kesadaran untuk mendeteksi kelainan
penglihatan pada diri mereka. Orangtua sebagai orang terdekat anak harus
lebih peduli mengenai isu buta warna. Penting bagi orangtua untuk mendeteksi
serta mengenali karakter gejala dan tanda-tanda buta warna pada anak. Hal itu
bertujuan agar orangtua dapat membantu anak beradaptasi dengan kondisiya,
memberikan edukasi agar hal tersebut tidak berdampak buruk pada sosial
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emosional anak atau mengurangi kepercayaan diri anak, sehingga aktivitas
sekolah ataupun kesehariannya dapat tetap berjalan.

Dunia anak adalah dunia bermain. Ada banyak cara untuk belajar. Bagi
anak-anak bermain adalah salah satu cara mereka belajar. Dalam kehidupan
anak-anak sebagian besar waktunya dihabiskan untuk bermain. Namun,
sesungguhnya itulah cara anak berkembang dan mengeksplorasi
lingkunganya. Dalam menjalankan peran sebagai orangtua yang mengarahkan
serta membina anak, penting kiranya untuk memahami anak serta dunianya.
Orang dewasa tidak dapat memaksakan apa yang ada dalam kepala mereka
atau menggunakan metode orang dewasa kepada anak-anak. Untuk dapat
memahami anak-anak, orang dewasa harus mendekati dengan perspektif anak-
anak (Susanto, 2011).

GAMBAR 1.3 Ishihara Color Blindness Test Plates
(Sumber: color-blindness.com, diakses pada Maret 2021)

Salah satu jenis tes buta warna yang umum dilakukan adalah Ishihara
Color Blindness Test. Tes Ishihara adalah sebuah tes yang digunakan untuk
meguji tingkat persepsi warna pada penderita buta warna. Tes Ishihara terdiri
dari beberapa buah plates. Masing-masing plates berisi sebuah lingkaran
dengan lingkaran-lingkaran kecil atau titik dengan warna dan bentuk yang
bervariasi. Titik-titik tersebut membentuk pola tertentu, dan membentuk
angka. Pola dan bentuk tersebut dapat terlihat jelas oleh mata normal, namun
penyandang buta warna akan mengalami kesulitan mengidentifikasi angka dan

pola tersebut.
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Seperti yang sudah dibahas sebelumnya, baiknya mendeteksi buta
warna sedari dini di antara usia 3-4 tahun. Jika mengacu pada Peraturan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Rl Nomor 137 Tahun 2014 Tentang
Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini, tingkat pencapaian
perkembangan pada aspek kognitif, anak usia 3-4 tahun baru bisa
menyebutkan bilangan angka 1-10. Lalu pada usia 4-5 tahun mulai mengenal
konsep bilangan dan mengenal lambang bilangan. Pada usia 5-6 tahun mulai
mencocokan bilangan dan lambang bilangan serta menggunakan lambang
bilangan untuk berhitung. Jika anak diminta untuk melakukan tes (seperti tes
Ishihara) pada usia tersebut, dikhawatirkan anak mengalami kesulitan. Bukan
karena anak tidak dapat melihat perbedaan warna, melainkan karena
katerbatasan kemampuan kognitif anak. Menurut Linh-Chi Nguyen (2014), tes
buta warna (seperti tes Ishihara) tidak dirancang untuk anak Kkecil,
kebanyakan membutuhkan keterampilan verbal atau kognitif yang lebih maju.

Busy book adalah mainan anak-dalam bentuk buku yang terdiri dari
beberapa halaman berisikan beragam kegiatan interaktif. Busy book dikenal
juga dengan istilah quite book atau activity book. Dengan busy book anak akan
disibukan dengan berbagai permainan serta aktifitas di dalam buku tersebut.
Busy book merupakan media yang cocok untuk bermain sambil belajar, juga
dapat dimanfaatkan orangtua untuk mengalihkan anak dari ketergantungan
gadget. Dewasa ini makin banyak anak-anak yang keranjingan gadget,
sehingga mereka sangat jarang bermain dengan mainan yang seharusnya
dimainkan untuk anak seusia mereka (Kusumo, 2018).

Sebagai upaya deteksi dini buta warna pada anak, orangtua bisa
melakukan upaya menemukan indikasi buta warna di rumah melalui
permainan. Dengan permainan, anak tidak merasa tertekan karena bermain
adalah dunia anak-anak. Sejauh ini sulit untuk menemukan permainan yang
dirancang khusus untuk mendeteksi dini buta warna pada anak.

Busy book merupakan media yang tepat untuk dijadikan permainan
yang dapat mendeteksi dini buta warna pada anak, karena bentuknya yang
compact terdiri dari beberapa halaman yang bisa dimanfaatkan sebagai

pengulangan untuk memastikan kondisi anak. Tindakan anak seringkali
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bergerak sesuai kehendak atau suasana hati. Anak belum cukup mampu
mengendalikan emosi mereka. Hal ini menjadi tantangan tersendiri ketika
melakukan pengujian kepada anak-anak, untuk itu dibutuhkan pengulangan
untuk memastikan kebenaran atau suatu kondisi pada anak.

Berdasarkan penjabaran di atas permasalahan yang kemudian timbul
adalah permainan busy book seperti apa yang dapat mendeteksi dini buta
warna pada anak usia 3-6 tahun sesuai dengan kemampuan kognitif pada
tingkat pencapaian dan perkembangan sehingga memudahkan anak serta
orangtua yang mendampingi. Berdasarkan permasalahan tersebut penulis
melakukan perancangan mainan color vision busy book untuk deteksi dini buta

warna pada anak dengan menyesuaikan kemampuan kognitif usia 3-6 tahun.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar - belakang masalah yang telah diuraikan di atas,
perancang merumuskan permasalahan yakni bagaimana rancangan produk
mainan busy book yang mampu mendeteksi dini buta warna pada anak di usia
3-6 tahun?

C. Batasan Masalah

Batasan lingkup perancangan yang diterapkan pada karya perancangan
tugas akhir ini antara lain adalah:

1. Produk ini merupakan produk mainan yang mampu mendeteksi buta
warna pada anak sejak dini disesuaikan dengan tingkat pencapaian dan
perkembangan kognitif di rentang usia 3-6 tahun.

2. Produk mainan ini sebatas membantu orang tua menemukan indikasi atau
mendeteksi buta warna pada anak usia 3-6 tahun, mainan ini tidak dapat
memberikan diagnosis.

3. Produk mainan ini fokus pada mendeteksi dini jenis buta warna merah-

hijau.

UPT Per pust akaan | SI Yogyakarta



D. Tujuan dan Manfaat

1. Tujuan Perancangan

Tujuan kegiatan perancangan tugas akhir ini antaralain adalah

memperoleh rancangan produk mainan busy book yang mampu

mendeteksi dini buta warna pada anak di usia 3-6 tahun.

2. Manfaat Perancangan

a. Bagi Penulis
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1)

2)

3)

Sebagai sumbangsih atas kepedulian terhadap sesama manusia
dengan menciptakan produk yang dapat memberikan manfaat dan
memecahkan permasalahan di masyarakat.

Menambah wawasan mengenai buta warna, mainan anak, dan
perkembangan anak usia dini.

Menumbuhkan empati‘terhadap penyandang buta warna.

Bagi Institusi

1)

Karya tulis ini diharapkan dapat bermanfaat dan menjadi sumber
referensi dalam ' melakukan kegiatan perancangan maupun

penelitian lebih lanjut yang berkaitan dengan judul karya tulis ini.

Bagi Masyarakat/Pengguna

1)

2)

3)

Diharapkan perancangan ini  mampu membantu orangtua
mendeteksi dini buta warna pada anak melalui permainan
khususnya di rentang usia 3-6 tahun, untuk kemud ian melakukan
tindak lanjut jika mendapati indikasi atau kemungkinan buta
warna.

Memberi inovasi produk mainan edukatif anak usia dini sekaligus
memperkenalkan produk mainan edukatif yang dapat mendeteksi
buta warna pada anak usia 3-6 tahun.

Meningkatkan kepedulian masyarakat mengenai isu buta warna
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