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BAB 5  

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

Proses perancangan mainan Pikko Color Vision Busy Book untuk 

deteksi dini buta warna pada anak dengan menyesuaikan kemampuan kognitif 

usia 3-6 tahun ini menerapkan metode perancangan Design Thinking yang 

telah dikembangkan oleh Sheila Pontis 2015 berdasarkan Design Thinking 

Method oleh  Stanford Design School 2010. Metode perancangan tersebut 

terdiri dari beberapa tahap, yakni understand; empathise, define, ideate, 

prototype, dan test.   

Pikko Color Vision Busy Book merupakan produk mainan anak yang 

mampu mendeteksi dini atau menemukan indikasi buta warna dengan 

menyesuaikan kemampuan kognitif usia 3-6 tahun. Produk ini berfokus 

mendeteksi buta warna jenis merah-hijau, dimana jenis buta warna tersebut 

merupakan jenis buta warna yang paling umum. Permainan ini tidak meminta 

anak untuk berhitung atau menyebutkan warna. Konten permainan berisi 

kegiatan mencocokan, mengelompokan, mencari kesamaan berdasarkan warna 

serasi atau serupa. Pemilihan material pada produk mainan 

mempertimbangkan keamanan anak saat bermain serta keakuratan warna yang 

dihasilkan. Material utama yang digunakan adalah printing textile. Printing 

textile memiliki tingkat keakuratan lebih tinggi dan mendekati warna yang 

dijadikan indikator pengujian. 

Pada tahap perancangan understand, yakni memahami dan 

mempelajari isu atau permasalahan terkait objek perancangan, juga mengkaji 

produk atau penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, maka dapat 

diketahui bahwa kepedulian atau kesadaran untuk menguji buta warna pada 

anak usia dini khususnya pada usia prasekolah terbilang rendah. Sebagian 

besar penyandang buta warna melakukan tes saat sudah dewasa atas dasar 

kepentingan persyaratan menuju jenjang pendidikan tertentu atau keperluan 

berkas administrasi melamar pekerjaan. Tes buta warna yang umum 
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digunakan (Ishihara Colorblind Test) tidak dirancang untuk anak kecil, 

kebanyakan membutuhkan keterampilan verbal atau kognitif yang lebih maju. 

Dunia anak adalah dunia bermain. Dalam kehidupan anak-anak sebagian besar 

waktunya dihabiskan untuk bermain. Dengan pendekatan bermain, anak tidak 

merasa tertekan karena bermain adalah dunia anak-anak. 

Berdasarkan hasil pengumpulan data sekunder, wawancara, 

pengamatan, dan analisis data lapangan, dapat diketahui bahwa anak usia 2-3 

tahun dapat “menyebut bagian-bagian suatu gambar seperti gambar wajah 

orang, mobil, binatang, dsb” pada poin tersebut, dapat diketahui bahwa anak 

usia 2-3 tahun sudah mengenal binatang. Juga hasil wawancara dengan guru 

TK Ulil Albab, mengungkap bahwa anak menyukai atau antusias terhadap 

kegiatan bercerita menggunakan  buku bergambar, warna-warni, dan memiliki 

gambar binatang. Lalu anak usia 2-3 tahun dapat “menyebut bagian-bagian 

suatu gambar seperti gambar wajah orang, mobil, binatang, dsb” dan anak usia 

3-4 tahun “paham bila ada  bagian yang hilang dari suatu pola gambar seperti 

pada gambar wajah orang matanya tidak ada, mobil bannya copot, dsb”. 

Berdasarkan dua poin tersebut, dapat diketahui anak usia 2-3 tahun dan 3-4 

tahun sudah mengenal transportasi atau kendaraan contoh seperti mobil. Juga 

anak usia 2-3 tahun “mengenal tiga macam bentuk   (ligkaran, segitiga, 

persegi)”. Hasil wawancara dengan guru TK Ulil Albab, megungkap bahwa, 

kegiatan mengelompokan, mencari benda dengan bentuk yang sama (contoh 

geometri), mencari persamaan tergolong kegiatan yang mudah dimengerti 

anak. Bersadarkan poin-poin tersebut, dapat diketahui anak sudah mengenal 

bentuk sejak usia 2-3 tahun, dan tema bentuk merupakan hal yang mudah 

dimengerti anak. Atas dasar-dasar tersebut, permainan dikemas dengan tema 

yang dekat dengan anak atau disukai oleh anak-anak, yakni fauna yang 

dikemas dengan dongeng (Kancil dan Buaya); transportasi (Transportasi 

Darat); dan bentuk (Let’s Make Pizza). 

Berdasarkan hasil uji coba produk mainan Pikko Color Vision Busy 

Book terhadap anak usia 3-4 tahun dengan kondisi penglihatan normal dan 

orang dewasa dengan kondisi penglihatan buta warna merah-hijau total dan 
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parsial dapat diketahui bahwa produk mainan Pikko Color Vision Busy Book 

dapat mendeteksi buta warna merah-hijau dan konten permainan sesuai 

dengan kemampuan kognitif anak usia 3-6 tahun. Responden anak-anak 

menyukai bermain Pikko Color Vision Busy Book. Responden 1 dengan 

kondisi buta warna merah-hijau total melakukan kesalahan dalam bermain 

sebesar 84,74%. Responden 2 dengan kondisi buta warna merah-hijau parsial 

melakukan kesalahan dalam bermain sebesar 77,96%. Responden 3 dengan 

kondisi penglihatan normal melakukan kesalahan dalam bermain sebesar 

6,77%. Dengan ini dapat dikatakan bahwa perancangan Pikko Color Vision 

Busy Book selaras dengan tujuan kegiatan perancangan, yakni memperoleh 

rancangan produk mainan busy book yang mampu mendeteksi dini buta warna 

pada anak di usia 3-6 tahun. 

 

B. Saran Perancangan 

1. Mainan yang dirancang khusus untuk penyandang buta warna dapat 

dikategorikan ke jumlah yang tidak banyak, terlebih mainan untuk 

mendeteksi buta warna sangat jarang ditemui. Diharapkan dapat dilakukan 

lebih banyak lagi inovasi perancangan mainan atau produk untuk 

mendeteksi dini buta warna pada anak usia prasekolah. 

2. Warna merupakan kunci utama dalam mendeteksi atau menemukan 

indikasi buta warna. Ketepatan pemilihan warna saat perancangan dan 

hasil print, mempengaruhi karakter warna pengujian. Hal ini berkaitan 

dengan material yang digunakan oleh produk. Penting untuk 

mempertimbangkan jenis material yang digunakan, berkaitan dengan daya 

tahan warna, kemungkinan turunnya intensitas warna, dimana hal tersebut 

dapat mempengaruhi hasil pengujian. 

3. Tema merupakan daya tarik permainan Pikko Color Vision Busy Book. 

Tema mengemas kegiatan mendeteksi buta warna pada anak usia dini 

menjadi kegiatan yang menyenangkan dan disukai anak-anak.  Diharapkan 

kedepan bisa mengangkat tema lainnya, sehingga dapat menarik perhatian 

anak-anak lebih luas lagi. 
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4. Hasil produk dari perancangan ini diharapkan dapat membuka pikiran 

serta meningkatkan kepedulian mahasiswa desain produk dan masyarakat 

mengenai isu buta warna.  

5. Produksi mainan Pikko Color Vision Busy Book ini masih bersifat 

eksperimen. Sehingga masih banyak kekurangan dari luaran berupa 

produk prototype. Diharapkan hasil perancangan ini dapat terus 

dikembangkan maupun diperbaiki guna menyempurnakan hasil akhir 

produk mainan.  
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