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PERANCANGAN BOARD GAME
UNTUK EDUKASI BAHASA ISYARAT INDONESIA
PADA TEMAN TULI USIA DINI

(Nadya Nur Fadhilah)

ABSTRAK

Difabel atau penyandang disabilitas adalah orang-orang yang memiliki
keterbatasan pada dirinya secara fisik maupun mental. Salah satu dari penyandang
disabilitas adalah teman tuli, yaitu sebutan bagi orang yang bermasalah pada
kemampuan pendengaran sehingga terhambat dalam berkomunikasi. Hambatan
yang dialami oleh para teman tuli dalam berkomunikasi dapat dikurangi dengan
menggunakan bahasa isyarat. Salah satu bahasa isyarat yang mudah dan biasa
dipakai oleh masyarakat teman tuli di Indonesia adalah Bahasa Isyarat Indonesia
(BISINDO). Namun, akses pembelajaran BISINDO masih sedikit yang dipengaruhi
oleh kurangnya orangtua atau wali dari teman tuli yang secara aktif mengajarkan
BISINDO di lingkungan luar sekolah, misalnya di rumah. Teman tuli perlu metode
pembelajaran BISINDO yang tepat dan dapat dipelajari dimana saja agar dapat
menguasai BISINDO sebelum mereka beranjak dewasa. Pengenalan BISINDO
bagi teman tuli berusia dini dapat melalui media edukasi. Salah satu media edukasi
adalah game edukatif untuk anak usia dini. Oleh karenanya, penelitian ini berfokus
pada perancangan media informasi berupa board game untuk mempelajari
BISINDO bagi teman tuli usia dini. Penelitian ini menggunakan mixed method,
yaitu perpaduan metode kuantitatif dan kualitatif. Kuesioner untuk beta test yang
dilakukan pada permainan memory card BISINDO dalam penelitian ini, sebagian
besar responden merasa mudah memahami cara bermain, dengan 70% menyatakan
tidak kesulitan. Desain yang menarik, terutama ilustrasi yang jelas dan warna yang
colorful, menarik minat 46,7% responden. Meskipun demikian, terdapat beberapa
kekurangan yang perlu diperbaiki, seperti ilustrasi yang kurang jelas, teks yang
kurang informatif, dan warna yang terlalu samar, yang disoroti oleh 17,2% hingga
24,1% responden. Umpan balik ini memberikan wawasan penting untuk
menyempurnakan desain dan meningkatkan kualitas permainan. Secara
keseluruhan, meskipun ada beberapa aspek yang perlu diperbaiki, permainan ini
menunjukkan potensi yang baik untuk menarik minat pengguna target. Penelitian
ini menggarisbawahi pentingnya pengujian prototipe untuk perbaikan desain
sebelum diluncurkan secara lebih luas.

Kata kunci: Board game, Bahasa Isyarat Indonesia, Teman tuli, Usia dini
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DESIGNING EDUCATIONAL BOARD GAME
FOR CHILDREN WITH HEARING DISABILITIES
IN INDONESIAN SIGN LANGUAGE

(Nadya Nur Fadhilah)

ABSTRACT (English)

Disabled people or people with disabilities are people who have limitations
physically or mentally. One of the people with disabilities is deaf friends, which is
the term for people who have hearing problem, so they are hampered in
communicating. Barriers experienced by deaf friends in communicating can be
reduced by using sign language. One sign language that is easy and commonly used
by the deaf community in Indonesia is Indonesian Sign Language (BISINDO).
However, access to BISINDO learning is still limited, which is influenced by the
lack of parents or guardians of deaf friends who actively teach BISINDO in
environments outside of school, for example at home. Deaf friends need the right
BISINDO learning method that can be learned anywhere so they can master
BISINDO before they grow up. Introduction to BISINDO for young deaf friends can
be done through educational media. One of the educational medias is educational
games for early childhood. Therefore, this research focuses on designing
information media by board game to learn about BISINDO for deaf friends at an
early age. This research uses a mixed method, combining both quantitative and
qualitative approaches. The questionnaire for the Beta Test conducted on the
BISINDO memory card game in this study showed that the majority of respondents
found the gameplay easy to understand, with 70% stating they had no difficulty.
The attractive design, especially the clear illustrations and colorful colors, caught
the interest of 46.7% of the respondents. However, there were some issues that need
improvement, such as unclear illustrations, insufficiently informative text, and
colors that were too faint, which were highlighted by 17.2% to 24.1% of
respondents. This feedback provides important insights for refining the design and
improving the game’s quality. Overall, despite some aspects needing improvement,
the game shows good potential to attract the target users' interest. This study
emphasizes the importance of prototype testing for design refinement before a
broader launch.

Keywords: Board game, Indonesian Sign Language, Early childhood, Deaf friends
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