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Abstrak: Board game telah lama dikenal sebagai alat hiburan dan interaksi sosial. Namun, dalam 

beberapa tahun terakhir, peran board game telah berkembang menjadi lebih dari sekadar hiburan 

semata. Board game juga digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif dan interaktif, baik 

dalam lingkungan pendidikan formal maupun non-formal. potensi board game sebagai alat 

pembelajaran yang efektif analisis terhadap desain board game yang memadukan aspek pendidikan 

dan hiburan, serta penilaian terhadap pengalaman belajar yang dialami oleh para pemain. Lalu 

beberapa faktor penting dalam desain board game pembelajaran yang efektif. Pertama, board game 

harus memiliki tujuan pembelajaran yang jelas dan terintegrasi dengan kurikulum atau tujuan 

pembelajaran tertentu, Kedua, desain visual dan komponen permainan harus menarik dan sesuai 

dengan kelompok usia dan minat target pemain. Ketiga, mekanisme permainan harus 

memungkinkan pemain untuk mengambil keputusan, memecahkan masalah, dan menerapkan 

pengetahuan dengan cara yang interaktif dan menyenangkan. Salah satu jenis board game yang 

dapat dijadikan salah satu media pembelajaran adalah board game scrabble. Board game scrabble 

bukanlah board game yang dikhususkan untuk anak tunanetra. Oleh sebab itu board game  akan 

dirancang khusus untuk anak tunanetra. Salah media yang akan digabungkan dengan board game 

adalah braille, penggunaan braille dalam board game ini bertujuan agar memudahkan anak 

berkebutuhan khusus dapat memahami dengan mudah. Pengetahuan tentang buah lokal yang masih 

kurang dikalangan anak tunanetra menjadi topik perancangan saya, dimana nanti anak tunanetra 

dapat berinteraksi dengan buah lokal yang menjadi media pendukungnya. 

 

Kata kunci: Buah Lokal, Braille, braille  
 

Pendidikan adalah proses pembelajaran yang 

dirancang untuk membantu individu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, nilai, dan sikap yang 

dibutuhkan untuk menjadi anggota yang 

produktif dan bermanfaat dalam masyarakat. 

Sebagaimana yang dikatakan (Hasbullah, 2005) 

bahwa pendidikan menjadi suatu upaya yang 

dibuat manusia dalam menumbuhkan bentuk 

kepribadiannya setara dengan beberapa nilai pada 

masyarakat, sosial dan budaya. Menjunjung 

tinggi sebuah pendidikan dengan niat 

membangun tingkah laku dan memahami etika 

keagamaan, beserta nilai-nilai kebudayaan dalam 

kehidupan bermasyarakat dan bernegara.  

Pembelajaran buah untuk anak usia dini bertujuan 

untuk mengenalkan dan memahami manfaat buah 

sejak dini kepada anak. Media pembelajaran 

diharapkan dapat membantu anak mengenal dan 

memahami materi buah secara interaktif. 

Dikembangkannya pembelajaran ini diharapkan 

dapat membantu pengetahuan anak serta 

menjadikan anak tertarik untuk gemar 

mengkonsumsi buah dalam kehidupan sehari-

hari. Adapun materi pembelajaran pengenalan 

buah dalam penelitian ini berfokus pada 

pengenalan nama-nama buah dengan tujuan anak 

mampu memahami nama-nama buah Manfaat 

pengenalan buah bagi anak usia dini diharapkan 

dapat memperoleh pengalaman langsung 

mengenai pengenalan buah secara aktif, kreatif 

dan menyenangkan. Dengan bermain gambar dan 

audio visual anak didik akan lebih cepat 

menguasai materi yang diajarkan sesuai dengan 

perkembangan berpikirnya (Nur Rohmah, 2019). 

Menurut (Firham, 2019) sistem pendidikan 

nasional patut dikembangkan kapan saja dengan 

menyesuaikan pada kebutuhan serta 

perkembangan yang sering menjadi sebuah 

masalah pada tingkat lokal, nasional bahkan juga 

internasional. Selaras pada UU No. 20 tahun 2003 
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pada pasal ke 15 tentang Sisdiknas (Sistem 

Pendidikan nasional), mengatakan bahwasanya 

Pendidikan Khusus ialah Pendidikan yang sesuai 

bagi anak berkebutuhan khusus. Ditambah 

dengan penjelasan pada pasal 32 alinea 1 UU No. 

20 Tahun 2003 yang berbunyi “Pendidikan 

khusus merupakan pendidikan bagi peserta didik 

yang memiliki tingkat kesulitan dalam mengikuti 

proses pembelajaran karena kelainan fisik, 

emosional, mental, sosial, dan/atau memiliki 

potensi kecerdasan dan bakat istimewa”. 

Anak tunanetra merupakan kondisi seseorang 

yang mengalami hambatan dalam penglihatan. 

Anak tunanetra adalah seseorang yang memiliki 

ketajaman visual 20/200 yang artinya bahwa yang 

bersangkutan hanya dapat membaca huruf pada 

baris pertama papan Snellen pada jarak 20 kaki 

atau 6 meter yang dapat dilihat oleh mata normal 

pada jarak 200 kaki atau 60 meter (Daniel 

Hallahan et al., 2009). (Aulia & Assyifa, n.d.) 

menjelaskan bahwa tunanetra adalah individu 

yang indera penglihatannya (kedua-duanya) tidak 

berfungsi sebagai saluran penerima informasi 

dalam kegiatan sehari-hari seperti halnya orang 

awas. Ketunanetraan akan berdampak pada 

berbagai macam aspek, antara lain: akspek 

kognitif, sosial, akademik, bahasa, orientasi dan 

mobilitas. 

Layanan pendidikan bagi anak tunanetra pada 

dasarnya sama dengan layanan pendidikan bagi 

anak awas, hanya dalam teknik penyampaiannya 

disesuaikan dengan karakteristik anak tunanetra 

yaitu dalam hal bahasa tulis. Keterbatasan dalam 

penglihatan tersebut menyebabkan terganggunya 

proses pembelajaran, perolehan informasi 

maupun pemahaman suatu materi yang diberikan. 

Oleh sebab itu pembelajaran bagi anak tunanetra 

membutuhkan media khusus, yaitu dengan 

menggunakan huruf Braille untuk anak buta total. 

Braille merupakan media efektif untuk 

berkomunikasi timbal balik bagi penyandang 

tunanetra. Huruf Braille dikembangkan oleh 

seorang Perancis yang bernama Louis Braille 

pada tahun 1834. Menurut (Taylor et al., 2009) 

Braille adalah salah satu sistem komunikasi bagi 

seseorang yang memiliki kebutaan atau kurang 

penglihatan, juga sistem membaca dan menulis 

yang mengandalkan sentuhan ketimbang 

penglihatan dengan menggunakan serangkaian 

titik yang mewakili berbagai huruf alfabet. 

Sejalan dengan pendapat (Frieman & 

Maneki, 1995) yang mengemukakan bahwa 

Braille adalah sistem untuk membuat huruf, 

angka, dan tanda baca dari pengaturan titik-titik. 

Berdasar hambatan yang dimiliki oleh 

penyandang tunanetra tersebut, seorang siswa 

tunanetra tentu memerlukan modifikasi dari segi 

materi maupun metode di dalam proses 

pendidikannya. Penjelasan tersebut sesuai dengan 

pendapat yang dikatakan oleh (Purwanto, 1998), 

di dalam konteks pendidikan seorang siswa 

dikatakan penyandang tunanetra apabila untuk 

mencapai prestasi belajar yang optimal 

diperlukan berbagai adaptasi atau penyesuaian 

komponen pendidikan baik metode, materi 

maupun lingkungan belajarnya. Selain pendapat 

tersebut, siswa tunanetra juga memerlukan tulisan 

yang berbeda dengan siswa awas yang dapat 

digunakan oleh siswa tunanetra dalam kegiatan 

membaca dan menulis serta dapat memperoleh 

informasi dari bacaan. Dari kajian di atas, tentu 

keterampilan membaca dan menulis Braille 

merupakan ketrampilan yang penting dimiliki 

oleh penyandang tunanetra; namun demikian 

dengan terbatasnya ingatan yang dimiliki oleh 

manusia termasuk penyandang tunanetra, dengan 

banyaknya macam-macam huruf Braille tersebut 

tidak banyak penyandang tunanetra yang mampu 

menguasai semua huruf maupun lambang Braille 

yang sudah ada; sedangkan di zaman modern ini, 

siswa tunanetra lebih sering menggunakan alat- 

alat teknologi di dalam proses pendidikannya 

seperti komputer bicara sehingga huruf Braille 

cenderung ditinggalkan oleh siswa tunanetra. 

Selain itu, minimnya buku cetak Braille yang ada 

juga menghambat penyandang tunanetra untuk 

memperkaya pengetahuan dalam ketrampilan 

membaca dan menulis huruf beserta lambing-

lambang Braille sehingga mengganggu 

perkembangan keterampilan membaca dan 

menulis kode Braille bagi penyandang tunanetra 

(Imam et al., n.d.). 

Secara harfia board game berarti permainan 

dengan menggunakan papan. (Gobet et al., 2004) 

memberikan penekanan bahwa board game 

adalah games with a fixed set of rules that limit 

the number of pieces on a board, the number of 

positions for these pieces, and the number of 

possible moves. Dalam media ini pemain dapat 

saling berinteraksi dengan aturan yang dibuat, 

pergerakan pemain juga dapat mempengaruhi 

situasi di papan dan pergerakan itu saling 

berhubungan satu sama lain. Board game edukatif 

dapat berupa permainan pertanyaan (kuis). Kuis 

yang dimaksud dapat terdiri dari short-answer or 

multiple-choice, and players are asked a question 

while everyone else sits quietly.  

Permainan menjadi salah satu media 

pembelajaran yang dapat dipilih guru untuk 
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memberikan kemudahan kepada siswa dalam 

memahaminya (Rao, 2014). Salah satu bentuk 

permainan yang dapat dijadikan sebagai media 

dalam pembelajaran Braille adalah Board Game. 

Menurut Berland dan Lee, Board Games 

merupakan sebuah permainan yang memberikan 

kegiatan bersifat rekreatif, dimainkan secara 

berkelompok, dan dapat mengarahkan mereka 

bermain secara kompetitif, kooperatif, dan 

kolaboratif (Ilmiah et al., n.d.). Lely Tobing 

menyatakan bahwa “Board game mampu 

mengajarkan banyak hal. Diantaranya ialah 

melatih konsentrasi serta daya ingat anak. Selain 

itu, Board Game juga dapat melatih anak usia 

sekolah untuk memecahkan masalah, berpikir 

kreatif dan kritis, serta berlatih strategi. Tiga 

aspek yang tercakup dalam Board Game yaitu 

aspek visual (gambar), audio (berdiskusi dan 

tanya jawab), serta afektif (sikap). Studi 

pendekatan permainan papan untuk akuisisi 

pengetahuan menemukan bahwa “guru dan 

peserta didik mengkonfirmasi efek permainan 

papan dalam meningkatkan motivasi belajar dan 

kesenangan dalam konteks konten yang sarat 

teori” (Taspinar et al., 2016). Sehingga, 

penggunaan Board Game sesuai untuk diterapkan 

pada muatan pembelajaran. 

Beberapa peneliti telah menguji efektivitas 

penggunaan Board Game dalam pembelajaran. 

Diantaranya yaitu penelitian yang dilakukan oleh 

Theana Putri (Putri Permananda & 

Wahyudi, 2020) yang menguji efektifitas 

Board Game untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa. Penelitian tersebut 

menunjukan adanya peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah siswa yang semula 65% 

menjadi 79%. Dari penelitian Lin, et.al. (2019) 

yang meneliti dampak board game terhadap 

motivasi, minat, dan prestasi belajar siswa dalam 

ilmu kelautan diperoleh hasil bahwa penggunaan 

board game lebih baik dibandingkan metode 

pengajaran ekspositori tradisional. Selain itu, 

(Ayu Ainurrohmah, 2018) telah mengembangkan 

penggunaan media Board Game untuk 

pembelajaran bahasa inggris materi pokok 

greeting and introduction kelas VII SMP. Hasil 

dari penelitian tersebut ialah media Board Game 

dapat meningkatkan efektifitas belajar peserta 

didik.. 

 

Hasil Analisis Data 
1. Reduksi Data 

a. Observasi 

peneliti memusatkan perhatiannya pada 

gaya mengajar guru dan tanggapan 

siswa. Secara umum, guru menggunakan 

metode komtal (komunikasi total) dalam 

interaksi dengan siswa, Metode 

pengajaran yang digunakan untuk 

mendukung pembelajaran anak 

tunanetra terdiri dari metode ceramah, 

tanya jawab, dan diskusi. Selain itu, ada 

juga metode sorogan, bandongan dan 

drill yang digunakan untuk mengajar 

anak tunanetra. Siswa Yayasan 

Pendidikan Anak Buta memiliki 

permasalahan utama yaitu dalam 

berkomunikasi dan berbahasa. Oleh 

karena itu, guru dalam mengajar harus 

memiliki kesabaran dan keuletan tinggi. 

Setiap guru memiliki metode 

pembelajaran tersendiri dan berbeda-

beda agar mudah dipahami oleh 

siswanya. Seperti menggunakan sistem 

tulisan sentuh (Braille) yang terdiri dari 

kombinasi titik-titik yang teraba. Anak 

tunanetra belajar membaca dan menulis 

dengan menggunakan jari untuk 

merasakan dan mengidentifikasi pola 

titik-titik Braille yang membentuk huruf, 

angka, dan tanda baca. Ciri khas dan 

metode ini akan disajikan dalam bentuk 

board game. Board game akan 

memberikan kesan berbeda kepada para 

anak tunanetra. Dalam pengenalan buah 

juga. Dengan begitu, pemain dapat 

mengenal buah local menggunakan 

board game dengan braille. 

b. Wawancara 

Dari hasil wawancara dengan Kepala 

sekolah dan guru, diketahui bahwa 

Dalam mendidik anak-anak 

berkebutuhan khusus di Yayasan 

Pendidikan Anak Buta, dibutuhkan 

kesabaran dan ketekunan karena materi 

pembelajaran tidak dapat disampaikan 

hanya dengan satu kali pengajaran. 

Tantangan umum yang muncul saat 

mengajar siswa di Yayasan Pendidikan 

Anak Buta adalah ketidakpahaman siswa 

terhadap materi yang disampaikan oleh 

guru, sehingga mereka kesulitan dalam 

menyelesaikan tugas yang diberikan 

oleh guru lalu faktor emosional anak 

tunanetra yang dapat berubah-ubah 

membuat pembelajaran menjadi 

terhambat. Hal ini mungkin disebabkan 

oleh ketidakfamiliaran siswa terhadap 
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pembelajaran yang digunakan oleh guru. 

Untuk mengatasi masalah ini, guru 

seringkali menggunakan pendekatan dua 

metode dalam proses pembelajaran, 

yaitu dengan menggunakan metode 

pembelajaran bahasa lisan dan 

menggunakan metode media pendukung 

sebagai pembelajaran. Dengan 

menggunakan kombinasi kedua metode 

ini, guru dapat memberikan penjelasan 

dan instruksi kepada siswa dengan cara 

yang lebih memudahkan pemahaman 

mereka. Bahasa lisan digunakan untuk 

memberikan penjelasan secara verbal, 

sedangkan media pembelajaran seperti 

audio book atau buku braille digunakan 

sebagai sarana komunikasi dan 

interaktif. Dengan pendekatan ini, 

diharapkan siswa dapat lebih terlibat dan 

memahami materi pembelajaran dengan 

lebih baik. Media yang interaktif dapat 

membuat seseorang mudah dalam 

mengenal dan memahami pesan yang 

disampaikan. Salah satu bentuk media 

interaktif adalah board game. Board 

game dipilih karena menjadi media 

Pendidikan yang cocok untuk anak 

berkebutuhan khusus karena melibatkan 

semua system motorik dan sensorik 

mereka. Board game biralle dapat 

mempermudah mereka untuk 

menangkap pembelajaran dengan jelas. 

Mereka juga berpendapat bahwa board 

game tidak untuk anak-anak normal saja, 

karena mereka merasa board game 

adalah board game dengan braille yang 

unik dan dapat dinikmati oleh anak 

tunanetra. 

c. Studi Literatur 

Buku “Exceptional Learners: An 

Introduction to Special Education” 

karya Hallahan, D. P., Pullen, P. C. 

menjadi referensi utama dalam 

memahami anak berkebutuhan khusus. 

Dari buku ini diambil informasi terkait 

metode, media pendukung pendidikan, 

tingkat emosional anak berkebutuhan 

khusus, dan berbagai tahap anak 

tunanetra. 

d. Dokumentasi 

Dari dokumentasi yang telah diambil, 

diketahui bahwa terdapat beberapa 

metode untuk pembelajaran yang dapat 

digunakan oleh guru. metode tersebut 

seperti menggunakan komunikasi total 

dan menggunakan media pendukung 

seperti braille. Braille sendiri sering 

ditemu pada buku pembelajaran maupun 

buku cerita. Serta dari hasil dokumentasi 

didapati bahwa beberapa siswa belum 

dapat menggunakan braille dikarenakan 

beberapa faktor, baik factor emosional, 

dan faktor pemahaman. 

2. Penyajian Data 

Dari hasil reduksi data, maka dapat disajikan 

data sebagai berikut: 

a. Anak-anak dengan kebutuhan khusus di 

sekolah biasanya menggunakan metode 

komunikasi total (komtal) dan media 

Braille untuk berkomunikasi. 

b. Penting untuk tetap melaksanakan 

pengenalan bahasa dan komunikasi pada 

anak-anak dengan kebutuhan khusus 

secara maksimal, agar mereka dapat 

berinteraksi dan bersosialisasi dengan 

masyarakat. 

c. Dalam pembelajaran berbahasa, 

pengenalan buah sebagai contoh, 

penggunaan Braille dalam 

berkomunikasi pada anak umumnya 

lebih sering dipraktikkan daripada 

pengenalan dengan objek lainnya. 

d. Untuk mendidik anak-anak dengan 

kebutuhan khusus, diperlukan ketekunan 

dan kesabaran yang tinggi. 

e. Agar minat belajar anak meningkat, 

perlu adanya motivasi, penghargaan, dan 

penggunaan media yang disukai oleh 

anak. 

f. Media yang dapat meningkatkan 

antusiasme dan daya tarik anak dalam 

belajar. 

 

 

3. Penarikan Kesimpulan 

Berdasarkan data yang disajikan, dapat 

disimpulkan bahwa bahasa, komunikasi, 

dan pemahaman indra peraba memiliki 

peran penting dalam kehidupan sosial, 

termasuk bagi anak-anak dengan kebutuhan 

khusus. Langkah awal dalam pendidikan 

anak untuk berbahasa adalah mengenalkan 

alfabet dan memahami nama buah lokal. 

Pengenalan nama buah lokal menggunakan 

alfabet akan lebih efektif dalam menarik 

minat dan perhatian anak jika menggunakan 

board game. Selain meningkatkan 

antusiasme belajar anak, board game juga 

memiliki manfaat untuk membantu 

perkembangan motorik dan respons anak, 
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karena pion alfabet dapat mereka gerakkan 

sendiri. Selain itu, board game harus 

dilengkapi dengan huruf alfabet Braille yang 

lengkap dan teratur agar dapat memudahkan 

dan meningkatkan antusiasme anak dalam 

belajar. 
 

Analisis STP (Segmentation, Targeting, 

Positioning) 
1. Segmentation 

Tabel 1. Tabel Segmentation 

Segmentasi Keterangan 

Geografis 
Letak 

Wilayah 
Jawa Timur 

 
Ukuran 

Wilayah 
Kabupaten/Kota 

Demografis Gender Semua Gender 

 Usia 12 - 16 Tahun 

 Ekonomi Menengah 

 Pekerjaan Segala profesi 

 Pendidikan SMP 

Psikografis Kepribadian 

Kritis, rasa 

ingin tahu 

tinggi, inisiatif 

 Gaya Hidup 

Dinamis, 

realistis, 

sederhana 

Sumber: Olahan Penulis, 2023 

 

2. Targeting 

a. Target Audience 

Usia 12 - 16 tahun, laki-laki atau 

perempuan, menempati sekolah 

menengah keatas, bertempat tinggal di 

wilayah kabupaten atau kota di Jawa 

Timur dengan kondisi khusus 

mengalami gangguan pengelihatan dan 

mental. Berada pada jenjang pendidikan 

SMP yang memiliki rasa ingin tahu 

tinggi, inisiatif serta kreatif. 

b. Target Market 

Orang tua dan guru yang berusia 

antara 22 hingga 40 tahun, baik 

sebagai guru Yayasan Pendidikan 

Anak Buta maupun dalam profesi 

lainnya, dengan tingkat pendidikan 

minimal SMA dan berada pada kelas 

sosial menengah. Mereka memiliki 

tujuan untuk membangun minat 

belajar dan kemampuan berbahasa 

anak dengan cara yang disukai oleh 

anak-anak. Selain itu, mereka sering 

menghabiskan waktu bersama anak. 

 

3. Positioning 

Board game pengenalan buah menggunakan 

huruf Braille didesain sebagai sebuah media 

khusus yang bertujuan untuk mengenalkan 

alfabet kepada anak-anak usia 12-16 tahun 

yang mengalami gangguan pengelihatan dan 

gangguan mental. 

 

Unique Selling Proposition (USP) 
USP digunakan untuk menemukan keunikan 

produk yang membedakannya dan memberikan 

nilai tambah. Board game pengenalan buah 

dengan menggunakan huruf braille ini memiliki 

beberapa keunggulan, di antaranya, penggunaan 

ubin huruf-huruf alfabet braille dalam board game 

tersebut yang membuatnya lebih menarik dan 

mudah dipahami bagi anak-anak tunanetra. Ada 

juga buku panduan yang berisi penjelasan cara 

bermain bagi orang yang ingin memahami braille 

dalam buku panduan ini. Selain itu, buku ini 

memberikan nilai tambah sebagai media 

pendukung, sehingga memberikan nilai tambah 

ketika membelinya. 
 

Analisis SWOT 
nalisis SWOT pada produk board game 

pengenalan buah dengan braille membantu dalam 

memahami kondisi internal dan eksternal produk, 

merencanakan strategi yang tepat, dan 

mengembangkan produk yang lebih baik sesuai 

dengan kebutuhan pasar dan tujuan yang ingin 

dicapai 

. 

 
Tabel 2. Analisis SWOT 

 Strengths Weakness 

 • Mengas

a 

kemamp

uan 

kognitif. 

• Perluny

a 

Pendidi

kan 

Bahasa 

pada 

tiap 

anak 

• Membutuh

kan 

adaptasi 

dan 

modifikasi 

permainan 

untuk 

mengakom

odasi 

kebutuhan 

khusus 

anak 

tunanetra. 
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tunanetr

a. 
• Perasaan 

emosional 

anak yang 

gampang 

berubah. 

Opportuniti

es 

Strategi S 

– O 

Strategi W – 

O 

• Anak 

lebih suka 

menggun

akan 

media 

permaina

n dalam 

pembelaj

aran. 

• Anak 

cenderun

g tertarik 

pada hal-

hal yang 

melibatka

n 

interaksi. 

Merancang 

Board 

game 

pengenalan 

buah 

menggunak

an huruf 

braille 

untuk anak 

tunanetra 

dengan 

desain yang 

mudah 

dipahami. 

Merancang 

Board game 

pengenalan 

buah yang 

dapat 

meningkatkan 

fokus 

menyelesaikan 

teka-teki 

silang, 

beberapa 

tantangan 

seperti 

Menyusun 

kata. 

Threats Strategi S 

– T 

Strategi W – T 

• Pengenda

lian 

emosiona

l anak 

tunanetra 

yang 

kurang 

stabil. 

• Biaya 

produksi 

yang 

relatif 

mahal. 

Merancang 

Board 

game 

pengenalan 

buah 

menggunak

an Braille, 

yang 

didesain 

sederhana 

namun 

dapat 

meningkat

kan minat 

belajar 

anak. 

Merancang 

media yang 

interaktif 

berupa Board 

game yang 

melatih 

kreatifitas anak 

tunanetra 

dengan 

permainan 

yang mudah 

diterima oleh 

anak 

berkebutuhan 

khusus. 

Kesimpulan Strategi Utama 

Merancang Board game pengenalan buah 

menggunakan Braille yang sederhana dan 

menarik dengan menyesuaikan kemampuan 

indra peraba mereka, dengan tujuan untuk 

meningkatkan minat belajar dan kemampuan 

kognitif serta berbahasa pada anak, terutama 

anak dengan kebutuhan khusus seperti anak 

tunanetra. 

Sumber: Olahan Penulis, 2023  

 

Key Communication Message 

Gambar 1. Key Communication Message 

 
Sumber: Olahan Penulis, 2023 

 

Pada gambar dijelaskan proses penentuan 

keyword yang digunakan untuk board game 

pengenalan nama buah. Keyword yang ditemukan 

adalah inklusif. memiliki arti mengajak masuk 

atau mengikutsertakan, yang berarti kesetaraan 

dalam pembelajaran yang dimana setiap anak 

berhak mendapatkan Pendidikan yang setara. 

Keyword ini diterapkan pada pengambilan konsep 

karya yang memperpadukan board game dengan 

Braille sebagai media utama. Pengambilan 

keyword Inklusif diterapkan dengan bentuk ubin 

yang dipadukan dengan braille sesuai untuk anak 

tunanetra yang menjadi target audience dari 

board game tersebut 

. 

Strategi Kreatif 
Dalam perancangan board game pengenalan 

nama buah ini diperlukan strategi kreatif untuk 

menciptakan pengalaman permainan yang 

menarik, edukatif, dan bermanfaat bagi anak 

tunanetra dalam memahami dan menghafal huruf 

braille maupun buah. Dengan desain board game 

yang simpel dan tema yang relevan, anak 

tunanetra akan tertarik untuk memainkan board 

game. 

1. Fisik Board game 

 Keterangan 

Jenis Board 

game 

scrabble 

Dimensi 36 cm x 15 cm 

Bahan PLA 

Warna dasar 

bahan 

Putih 

Teks Braille 

Dimensi Ubin 1,5 cm x 1,5 cm 

Jumlah Ubin 52 Ubin huruf 

  

  

Sumber: Olahan Penulis, 2023 
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2. Konsep Permainan 

a. Perancangan board game menyusun kata 

pengenalan nama buah dengan 

menggunakan braille sebagai media 

edukasi anak tunanetra. Selain karya 

papan permainan, huruf braille juga 

digunakan sebagai karya pendukung. 

Huruf braille digunakan dalam 

permainan sebagai susunan kata yang 

akan digunakan sebagai pendukung 

karya. 

. 

b. Bahasa 

Board Game pengenalan nama buah ini 

menggunakan Bahasa Braille agar 

memudahkan anak tunanetra saat 

memainkannya. 

c. Tipografi 

Perancangan board game menyusun kata 

pengenalan nama buah dengan 

menggunakan braille sebagai media 

edukasi anak tunanetra. Selain karya 

papan permainan, Ubin huruf juga 

digunakan sebagai karya pendukung. 

Ubin huruf digunakan dalam 

pembentukan atau penyusunan kata yang 

akan diperlukan sebagai pendukung 

karya. 

 

 
Sumber: Olahan Penulis, 2023 

 

 

d. Warna 

Dalam perancangan board game 

pengenalan nama buah dengan braille 

sebagai media pembelajaran anak 

tunanetra ini menggunakan beberapa 

warna sebagai dasar papan 

permainan. Seperti warna Putih, biru, 

kuning, dan hijau dijadikan warna 

dasar karena diharapkan para anak 

dapat berkreasi bebas serta dapat 

menuangkan kreatifitasnya dalam 

board game tersebut. 

 

Perancangan Media 
1. Media Utama 

Gambar 9. Sketsa board game 

 
Sumber: Olahan Penulis, 2023 

Untuk menarik minat dan semangat anak 

tunanetra, board game pengenalan nama 

buah perlu memiliki desain yang simpel dan 

menarik. Hal ini bertujuan agar anak-anak 

dapat dengan mudah memahami, bermain, 

membaca, dan belajar tentang bahasa, 

mengenal nama-nama buah, serta 

memahami braille. 

Gambar 10. Sketsa Ubin Braille 

 
Sumber: Olahan Penulis, 2023 

 

2. Media Pendukung 

Media pendukung terdari sticker, x-banner, 

poster, gantungan kunci, dan kipas, Media 

pendukung ini berfungsi untuk 

memperkenalkan elemen yang sesuai 

dengan board game. 

  

a. Poster 

Gambar 11. Sketsa Kipas 

 
Sumber: Olahan Penulis, 2023 
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b. Gantungan Kunci 

Gambar 13. Sketsa Gantungan Kunci 

 

SIMPULAN  
Melalui penelitian yang telah dilakukan, 

kesimpulan yang diambil dari perancangan board 

game pengenalan nama buah dengan braille 

menggunakan keyword “Inklusift”.  Inklusif 

diambil dari kesimpulan analisis STP, USP, dan 

SWOT. Inklusift memiliki arti mengajak masuk 

atau mengikutsertakan, yang berarti kesetaraan 

dalam pembelajaran yang dimana setiap anak 

berhak mendapatkan Pendidikan yang setara. 

Keyword ini diterapkan pada pengambilan konsep 

karya yang memperpadukan board game dengan 

Braille sebagai media utama. Pengambilan 

keyword Inklusif diterapkan dengan bentuk ubin 

yang dipadukan dengan braille sesuai untuk anak 

tunanetra yang menjadi target audience dari 

board game tersebut.  

Board game berjudul “Braille Fruit 

Wordplay” menjadi media utama dalam 

perancangan penelitian ini. Namun terdapat 

media pendukung lain sebagai pelengkap yaitu, 

sticker, gantungan kunci, poster, x-banner, dan 

kipas. 

 

SARAN  
Pada Perancangan board game tentang 

pengenalan nama buah dengan braille ini 

bertujuan untuk meningkatkan minat belajar dan 

berfikir anak tunanetra yang termasuk dalam 

jenjang SMP hingga SMA. Ada pula beberapa 

saran yang penulis tulis ini sebagai acuan untuk 

penelitian selanjutnya agar mampu 

mengembangkan suatu yang lebih baru dan unik, 

yaitu: 

1. Mengintegrasikan berbagai media 

pembelajaran ke dalam permainan agar 

anak-anak merasa lebih seru dan tidak 

cepat bosan saat mempelajari materi. 

2. Menciptakan media interaktif yang 

mengajarkan tentang hewan dengan 

menggunakan braille dan media 

permainan lainnya. 
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