BAB V

PENUTUP

A. Simpulan

_ Proses perancangan mainan Smart Toys Kit sebagai alat bantu ajar
pada mata pelajaran matematika untuk anak Tunanetra kelas 1 SDLB atau
anak tunanetra yang berusia 7 hingga 11 tahun, dilakukan dengan
mengaplikasikan metode design thinking dan didukung dengan pendekatan
Human Centered Design (HCD) yang menjadikan manusia sebagai inti utama
dari perancangan. Setelah melakukan proses perancangan dapat disimpulkan
bahwa metode dan pendekatan yang digunakan dapat dikategorikan selaras
dengan tujuan dan manfaat dari perancangan yang mengedepankan nilai
efisiensi penggunaan, aksesibilitas, dan ergonomi.

Mainan Smart Toys Kit merupakan mainan yang terdiri dari empat
jenis mainan yang dapat membantu anak untuk memahami materi pada mata
pelajaran  matematika, ~khususnya mengenai bilangan dan operasi
penjumlahan, serta pengurangan sederhana. Empat jenis mainan ini dapat
dimainkan secara bertahap sesuai dengan tingkat pemahaman anak. Mainan
Smart Toys Kit terbuat dari bahan termoplastik dan diintegrasikan dengan
perangkat eletronik audio, dan paduan material flanel, velcro, serta beberapa
bagian pada produk yang dibuat timbul untuk menstimulus indera perabaan
dan pendengaran anak sehingga dapat lebih peka terhadap rangsangan di
lingkungan sekitar anak.

Berdasarkan hasil pengamatan, wawancara, dan analisis data
lapangan, dapat diketahui bahwa hal utama yang dibutuhkan anak tunanetra
dalam memahami sebuah konsep pelajaran ialah aksesibilitas dalam kegiatan
belajar itu sendiri. Dalam perancangan ini, dilakukan proses penerjemahan
aspek-aspek visual yang dibutuhkan dalam mempelajari pelajaran matematika
menjadi suatu hal konkret agar anak tunanetra dapat mengakses seluruh poin

pengetahuan dari pelajaran secara lebih luas.
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Sedangkan berdasarkan pada hasil pengamatan proses uji coba produk
terhadap anak tunanetra dapat diketahui bahwa penggunaan unsur suara
dalam mainan edukatif dapat meningkatkan rasa minat anak terhadap
kegiatan yang berkaitan dengan mainan tersebut. Selain itu, struktur dan
bentuk dari mainan yang dirancang merupakan dua hal penting yang secara
tidak langsung dapat membantu pendamping dalam mengarahkan anak ketika
menggunakan mainan. Segala detail, seperti rendah tingginya permukaan
yang dapat mengartikan berbedaan area satu dan lainnya, tingkat kerapatan
dalam bagian yang bertumpuk, dan luas daerah perekat, sangat penting untuk
diperhatikan.

Berdasarkan tanggapan dari salah satu tenaga pengajar anak tunanetra,
orang tua tunaneira, dan fakta lapangan mengenai kemampuan anak
tunanetra. Pengguna dari mainan Smart Toys Kit dan variasi jenis kegiatan
yang dapat dilakukan dengan seluruh bagian dari mainan dapat diperluas
menyesuaikan jenis capaian yang ingin dicapai oleh anak. Sebagai contoh,
proses uji coba dilakukan pada anak tunanetra kelas 4 SDLB (usia 10 tahun)
yang sudah memahami konsep berhitung dan menghafal beberapa jenis
pengetahuan matematis sesuai kelasnya, namun lemah dalam hafalan braille.
Maka pada proses uji coba, seluruh bagian dari Smart Toys Kit masih dapat
digunakan dengan variasi kegiatan serta pertanyaan yang beragam
menyesuaikan kemampuan anak dalam menangkap serta memahami

informasi.

B. Saran Perancangan
1. Mainan edukatif yang secara khusus dirancang untuk anak tunanetra dapat
dikategorikan ke dalam jumlah yang tidak banyak, sehingga diharapkan
dapat dilakukan lebih banyak lagi inovasi perancangan mainan edukatif
yang dapat meningkatkan tingkat aksesibilitas anak tunanetra dalam
mengakses péngétahuan yang didominasi oleh aspek visual.
2. Hasil perancangan ini diharapkan mampu menjadi acuan untuk

mempertimbangkan variasi material mainan sehingga dapat meciptakan
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produk berkualitas secara fungsi maupun fisik produk dengan harga yang
lebih terjangkau.

Anak tunanetra sebagian besar ~mengandalkan perabaan dan
pendengarannya dalam mencari informasi atau membentuk sebuah
persepsi atau pemahaman, sehingga penting untuk mempertimbangkan
detail efisensi dan ragam bentuk permukaan maupun bentuk secara untuh,
serta efektifitas cara pakai produk.

Diharapkan  akan  lebih  banyak alternatif  permainan  yang
mengintegrasikan fitur suara, sehingga minat dan rasa ingin tahu anak
tunanetra dalam proses belajar semakin meningkat.

Diharapkan hasil perancangan desain ini dapat terus dikembangkan dan
diberikan penambahan fitur maupun perbaikan jenis permainan yang

dapat dijadikan metode menyenangkan dalam belajar.
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