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ABSTRAK

Dalam proses pembelajaran, tidak jarang murid-murid mengalami kesulitan
dalam memahami materi yang diajarkan di sekolah. Hal itu disebabkan karena
mereka belum bisa konsentrasi dalam belajarnya. Dari sudut pandang guru, mereka
belum bisa menemukan metode yang tepat supaya murid-muridnya dapat
memahami apa yang guru sampaikan. Apalagi bagi mereka yang merupakan anak-
anak penyandang tunanetra, karena cara belajarnya berbeda. Mereka belajar dengan
huruf braille yang ditulis dengan alat riglet dan stilus dan dibaca dengan cara diraba.
Dengan huruf braille tersebut mereka dapat mengenali sesuatu.

Cara membuat pembelajaran lebih seru dan menyenangkan untuk anak-anak
terutama bagi anak-anak penyandang tunanetra adalah dengan memberikan game
edukasi bergenre casual. Materi game edukasi yang cocok untuk anak-anak
penyandang tunanetra adalah pengenalan huruf, angka, berhitung, dan hewan-
hewan dengan sistem bermain yang mirip dengan menulis huruf braille ditambah
dengan adanya score, suara, dan getar supaya lebih seru dan mudah untuk mereka
memahaminya.

Dengan diberikannya game edukasi untuk anak-anak penyandang tunanetra,
mereka akan lebih mudah berkonsentrasi dalam belajar baik di sekolah maupun di
rumah. Untuk para pendidik atau orang tua hanya perlu mendampinginya ketika
mereka mengalami kesulitan. Tentu saja hal ini sangat membantu sekali untuk
menciptakan sistem pembelajaran yang menyenangkan.

Kata kunci: Pembelajaran, game edukasi, huruf braille, anak-anak tunanetra
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam proses pembelajaran, tidak jarang peserta didik mengalami
kendala dalam memahami materi pembelajaran. Hal tersebut disebabkan
oleh dua hal, yaitu dari peserta didik maupun pendidik. Jika dari peserta
didik mereka belum bisa konsentrasi dalam belajarnya. Sedangkan dari
sudut pandang pendidik bisa saja terjadi dari metode yang kurang tepat
ataupun siswa kurang mengerti apa yang pendidik jelaskan (Lidia, 2018).
Seorang kepala perusahaan dari-ObjectiveEd dan CEO dari Blindfold
Games, Marty Schultz- mengatakan bahwa anak-anak tidak suka belajar dan
tidak suka mengerjakan pekerjaan rumah, mereka hanya ingin bermain
video game. Sebagai contoh yang dilakukan oleh ObjectiveEd dalam
mengembangkan game yang bisa dimainkan oleh anak-anak tunanetra
adalah dengan konsep barnyard yang dimana game tersebut meminta
pemain untuk menemukan hewan di kandang besar, lalu menggerakkannya
ke arah yang ditentukan (Coldewey, 2019). Bagi anak-anak usia 2-5 tahun
lebih suka belajar dengan cara bermain, namun tetap saja ada beberapa
konsep utama yang perlu diajarkan kepada anak sesuai dengan usia
perkembangannya. Hal yang dipelajari anak PAUD di sekolahnya
diantaranya belajar mengenal 26 huruf dimulai dari huruf kapital lalu huruf
kecil. la juga belajar mengenali tulisan namanya sendiri dan nama sederhana
lain, contohnya ‘Mama dan Papa’, belajar untuk mengenal angka dari 1
hingga 10 dan menghitung objek. Sedangkan di rumah, orang tua dapat
bertanya pada anak mengenai angka yang tertulis di kalender, buku dan
sebagainya. Mengajak anak untuk menghitung benda-benda yang ada di
sekitarnya juga bisa menjadi pilihan, seperti menghitung mainan mobil-
mobilan atau boneka kesayangan anak (Ulfah, 2019).

Salah satu solusi untuk mengatasi hal tersebut adalah dengan

memperkaya media pembelajaran, salah satunya adalah dengan game



edukasi yang bergenre casual. Casual memiliki arti tidak memiliki
gameplay terlalu rumit atau tutorial yang bertele-tele (Jcnd, 2019). Meski
begitu beberapa aplikasi game edukasi yang diberikan untuk anak-anak
tidak semuanya kebagian, mereka yang memiliki disabilitas terutama anak-
anak tunanetra tidak dapat mendapatkan kesempatan seperti itu dimana
aplikasi game edukasi tidak memberikan sebuah interaksi kepada pemain
yang memiliki disabilitas tunanetra. Salah satu aplikasi atau game yang
sudah ada di pasar mobile Android adalah Braille Tutor dari Brailliac yang
merupakan aplikasi edukasi untuk belajar huruf braille. Tetapi aplikasi
tersebut memiliki beberapa kekurangan, seperti target audiens-nya yang
tidak berfokus pada anak-anak, warnanya yang kurang eye-catching apabila
dimainkan oleh-anak-anak yang bukan penyandang tunanetra, waktu
bermain yang sangat lama untuk bisa membuka fitur-fitur lainnya dan
feedback suaranya memakai suara dari Google yang cendurung datar.

Brailie Tutor Edu-Braille

AW, An% =
3 nanetra
Y /

Eye-catching lya

Jumlah Fitur 4

Permainan nary, Practice,

Sistem Score
(1 Level = 1000 poin)

jar Braille, Susun Kata,
Berhitung, Tebak Suara)
Nilai Ujian
(Selesai Semua = 100)

Feedback Suara lya lya
(Manual + Suara Google (Otomatis + Suara
Talkback) Karakteristik Pengajar)

Tabel 1. Analisa kompetitif Aplikasi Braille Tutor dengan game Edu-Braille



B. Rumusan Masalah

E.

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat dirumuskan
permasalahan sebagai berikut:
1. Bagaimana membuat sebuah game edukasi yang berisi tentang
belajar huruf braille, berhitung, dan tebak suara hewan yang bisa
dinikmati oleh anak-anak penyandang tunanetra?

Tujuan
Tujuan dari penulisan makalah ini:

1. Membuat sebuah game edukasi yang berisi tentang belajar huruf
braille, berhitung, dan tebak suara hewan untuk anak-anak
penyandang tunanetra dengan memanfaatkan fitur audio feedback
dari Talkback dan vibrate yang ada pada perangkat mobile.

Sasaran
Usia : Anak-anak 6-12 tahun
Jenis Kelamin : Laki-laki dan perempuan

Kebutuhan Khusus : Penyandang disabilitas tunanetra
Negara : Indonesia

Bahasa Pengantar : Bahasa Indonesia

Indikator Tugas Akhir
1. Praproduksi
b. Brainstorming ide
Mencari sebuah judul game yang akan dibuat, genre dan tema yang
akan diangkat, serta alur permainan dari awal bermain hingga selesai
bermain.
c. Riset konsep dan referensi
Mencari data dari sumber-sumber artikel, game atau aplikasi berupa
fakta atau hasil penelitian sesuai dengan ide yang ingin diangkat dan
referensi baik dalam bentuk visual, mekanik, serta audio untuk
dijadikan sebagai acuan pembuatan game Edu-Braille.
d. Mendata konsep game



Menyusun list kebutuhan pembuatan game Edu-Braille baik dari
kebutuhan visual, level desain, dan audio yang akan digunakan

dalam pembuatan game Edu-Braille.

e. Merancang konsep visual game
Merancang desain game berupa user interface, font, dan ilustrasi
dengan acuan referensi yang sudah didapatkan.

f. Merancang konsep musik dan audio
Menyusun kata dan kalimat untuk kebutuhan produksi audio oleh
pengisi suara.

2. Produksi

a. Pembuatan dummy game
Membuat mekanika game dengan menggunakan bantuan visual
berupa basic shape yang ada di Construct 2 sesuai dengan desain
game yang telah dibuat.

b. Pembuatan asset visual
Membuat visual di aplikasi Adobe Illustrator CC 2018 dengan
konsep visual yang telah dibuat.

c. Record audio oleh pengisi suara dan mencari sfx yang no copyright
Kata dan kalimat yang telah disusun akan dilakukan perekaman oleh
seorang pengisi suara dengan aplikasi record audio setelah itu
dilakukan proses mixing-menggunakan Adobe Premiere Pro CC
2015 untuk menggabungkan beberapa suara yang sudah di-record,
untuk sfx akan di-download dari website sfx yang no copyright
sesuai kebutuhan dalam pembuatan game Edu-Braille.

d. Memasukkan asset visual ke dalam dummy game
Asset visual yang telah dibuat dimasukkan ke dalam Construct 2
menggantikan visual basic shape yang sudah dikerjakan pada tahap
pembuatan dummy game.

e. Memasukkan asset audio dan sfx ke dalam game



Asset audio berupa hasil rekaman suara yang sudah di-mixing dan
sfx yang no copyright yang telah didapatkan dimasukkan ke dalam

Construct 2.

3. Pascasproduksi

a. Build game
Setelah melakukan tahapan produksi, selanjutnya akan dilakukan
porting ke mobile game menggunakan Android Studio yang
diperintahkan menggunakan NodeJS.

b. Testing game
Menguji game untuk mengecek setiap mekanik yang telah
dikerjakan apakah terdapat bug atautidak, jika ada bug akan
dilakukan perbaikan mekanik untuk meminimalisir bug tersebut.

c. Launching game
Menampilkan dan mendemonstrasikan game Edu-Braille kepada
masyarakat.

d. Publikasi pada pasar
Mengambil data dan respon dari sumber lapangan apakah game
Edu-braille sesuai dan cocok dimainkan dengan target audiens-nya
apabila kedepannya akan dilakukan sebuah promosi dan penjualan

pada pasar mobile.



