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Abstrak : Anak-anak dengan ADHD (Attention Deficit Hyperactivity Disorder) sering
mengalami kesulitan untuk fokus dan mengenal warna dasar, yang berdampak pada
kemampuan mereka untuk belajar. Studi kasus di SLB-C YPLB Cipaganti menunjukkan
bahwa media pembelajaran yang tersedia masih kurang mampu memenuhi
kebutuhan anak dengan ADHD, terutama untuk meningkatkan konsentrasi dan
pengenalan warna. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk membuat alat
permainan edukatif lotto warna yang lebih menyenangkan dan interaktif sebagai
media pembelajaran. Studi ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan
pendekatan studi kasus, kemudian data diolah menggunakan pendekatan induktif.
Metode SCAMPER digunakan sebagai perancangan konsep. Proses perancangan
dimulai dengan pembuatan konsep, sketsa desain, prototipe, validasi oleh ahli, dan
uji coba langsung dengan anak-anak ADHD di SLB-C YPLB Cipaganti. Perancangan
dilakukan melalui penggalian data lapangan, termasuk observasi dan wawancara.
Hasil menunjukkan bahwa, melalui aktivitas mencocokkan yang menyenangkan,
permainan lotto warna dapat membantu anak meningkatkan fokus dan kemampuan
mengenal warna. Penggunaan warna yang cerah dan kontras tinggi terbukti menarik
perhatian anak, dan bentuk dan ukuran produk dirancang agar sesuai dengan
kemampuan motorik anak. Selain itu, metode bermain interaktif membuat anak
lebih termotivasi dan lebih mampu bertahan dalam aktivitas belajar. Diharapkan
produk ini akan menjadi alternatif alat permainan edukatif untuk memenuhi
kebutuhan anak dengan ADHD dan dapat digunakan secara lebih luas di sekolah luar
biasa.

Kata kunci: ADHD, Lotto warna, Fokus, Pengenalan warna, SLB-C.

Abstract : Children with ADHD (Attention Deficit Hyperactivity Disorder) often have
difficulty focusing and recognizing basic colors, which affects their ability to learn. A
case study at SLB-C YPLB Cipaganti shows that the available learning media is still
unable to meet the needs of children with ADHD, especially to improve concentration
and color recognition. Therefore, this study aims to create a more fun and interactive
educational color lotto game tool as a learning medium. This study uses a qualitative
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approach with a case study approach, then the data is processed using an inductive
approach. The SCAMPER method is used as a concept design. The design process
begins with concept creation, design sketches, prototypes, expert validation, and
direct trials with ADHD children at SLB-C YPLB Cipaganti. The design was carried out
through field data collection, including observation and interviews. The results show
that, through fun matching activities, the color lotto game can help children improve
their focus and ability to recognize colors. The use of bright colors and high contrast
has been shown to attract children'’s attention, and the shape and size of the product
are designed to suit children's motor skills. In addition, the interactive play method
makes children more motivated and more able to persist in learning activities. It is
hoped that this product will be an alternative educational game tool to meet the
needs of children with ADHD and can be used more widely in special schools.
Keywords: ADHD, color lotto, focus, color recognition, SLB-C.

PENDAHULUAN

Setelah masa prasekolah (Taman Kanak-Kanak), memasuki dunia
Sekolah Dasar adalah pengalaman yang luar biasa bagi anak-anak. Ini bisa
menjadi pengalaman yang menyenangkan, menggairahkan, namun juga
mendebarkan dan penuh dengan tekanan. Dunia prasekolah di mana mereka
biasa bermain, berlari, dan bersosialisasi dengan orang lain, akan berbeda
saat memasuki Sekolah Dasar. Mereka juga harus belajar beradaptasi dengan
kelompok yang besar dan bersosialisasi dengan anak lain. Fenomena anak-
anak yang mengalami kesulitan untuk fokus saat berada di dalam kelas
semakin umum, terutama pada anak-anak dengan gangguan perkembangan
seperti Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD).

ADHD merupakan salah satu jenis gangguan konsentrasi, terutama
ketidakmampuan untuk fokus, kesulitan untuk memusatkan perhatian pada
sesuatu, kebingungan dan kesulitan untuk berkoordinasi. Menurut (American
Psychiatric Association & American Psychiatric Association, 2009) DSM IV T-R
terdapat 3 karakteristik utama gangguan ADHD, vyaitu: inatesi (kesulitan
memusatkan perhatian), impulsivitas (kesulitan menahan keinginan) dan

hiperaktivitas (kesulitan mengendalikan gerakan). Menurut artikel Frontiers
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In Human Neuroscience berjudul Maturational Delay in ADHD (Berger et al.,
2013) anak-anak dengan ADHD mengalami fungsi kognitif yang normal.
Namun, perkembangan mereka lambat. Studi ini menunjukkan bahwa anak-
anak dengan ADHD mengalami keterlambatan dalam hal atensi atau
perhatian, timing, impulsivitas dan hiperaktivitas dari usia 1 hingga 3 tahun.
Akibatnya, anak-anak dengan ADHD yang berusia 11 tahun dapat berperilaku
seperti anak-anak yang berusia 8 tahun. Sebagian besar penelitian
menunjukkan bahwa ADHD mempengaruhi 5% anak usia sekolah sampai
tingkat tertentu, dan 1% dari mereka sangat hiperaktif (Baihaqgi & Sugiarmin,
2006).

Banyak anak dengan ADHD mengalami kesulitan mengenali warna di
Sekolah Luar Biasa (SLB) kategori C di SLB-C YPLB Cipaganti. Pengamatan
menunjukkan bahwa anak-anak ini kekurangan media yang diperlukan untuk
membantu mereka memahami konsep dasar seperti warna. Meskipun
demikian, memahami warna adalah salah satu tahap awal perkembangan
kognitif mereka. Sangat penting bagi perkembangan anak-anak, kemampuan
mengenal warna sering diabaikan oleh pendidik dan orangtua. Pengenalan
warna pada anak-anak usia dini dapat merangsang penglihatan mereka dan
membantu mereka mengenal dan mengekspresikan warna di lingkungan
mereka (Hakim et al., 2024). Sebagian besar anak mengalami kesulitan untuk
mengenal warna. Selain itu, kemampuan anak-anak untuk menunjukkan
warna tidak konsisten, beberapa anak dapat menunjukkan warna kuning,
sedangkan yang lain dapat menunjukkan warna orange. Karena tingkat
kecerdasan anak-anak tunagrahita yang rendah dan karena pendidik hanya
menggunakan papan warna dan origami, pendekatan berbicara kurang efektif
untuk mengajarkan anak-anak membedakan warna.

Salah satu cara yang efektif untuk membantu anak dengan ADHD

belajar adalah bermain, menurut (Ginott et al., 2003) bahwa mainan adalah
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bahasa anak-anak dan bermain adalah sarana komunikasi mereka. Belajar
sambil bermain merupakan pendekatan yang memungkinkan peserta didik
belajar melalui permainan yang memiliki nilai(Aurumajeda & Nurhidayat,
2021). Alat permainan edukatif (APE) adalah media pembelajaran yang tepat
untuk membantu anak dalam belajar karena dapat memperjelas
penyampaian pesan dan informasi, sehingga memperlancar dan
meningkatkan proses dan hasil belajar (Nurrita, 2018). Dalam situasi seperti
ini, permainan edukatif seperti lotto warna dapat menjadi solusi untuk
membantu anak-anak yang didiagnosis dengan ADHD tidak hanya
mempelajari warna tetapi juga meningkatkan konsentrasi mereka. Lotto
warna sebagai alat permainan edukatif memungkinkan anak-anak untuk
belajar melaluiinteraksi, yang terbukti membantu perkembangan kognitif dan
fokus (Haningrum, 2017).

Dengan melihat kondisi di atas, media pembelajaran yang belum
memadai untuk anak dalam mengenal warna tetapi juga melatih fokus anak-
anak agar lebih optimal menjadi alasan diperlukannya perancangan alat
permainan edukatif berupa lotto warna yang diharapkan menjadi media yang
menarik dan efektif dalam segi mengenalkan warna dan juga melatih

konsentrasi anak ADHD.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode
studi kasus, di SLBC YPLB Cipaganti, Bandung. Observasi non-partisipasi,
wawancara tidak terstruktur, dan penelitian literatur digunakan sebagai cara
mengumpulkan data. Wawancara dilakukan dengan pengajar di SLBC YPLB
Cipaganti, observasi dilakukan terhadap perilaku dan aktivitas anak-

anak dengan ADHD selama kegiatan belajar.
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Pendekatan induktif digunakan untuk menganalisis data yang
diperoleh; metode ini menghasilkan pola dan hasil dari fakta di lapangan.
Untuk menghasilkan ide dan konsep untuk alat permainan edukatif Lotto
Warna, metode SCAMPER digunakan dalam proses perancangan produk.

Tahapan perancangan terdiri dari pembuatan konsep awal, sketsa
desain, pembuatan prototipe, validasi dengan ahli (materi, media, dan
pengajar), serta uji coba langsung dengan anak ADHD. Validasi dilakukan
untuk memastikan produk sesuai dengan kebutuhan pengguna dan tujuan

edukatif, dengan menggunakan skala Likert sebagai alat pengukur respon.

HASIL DAN DISKUSI

Pada bab ini, akan dijelaskan mulai dari proses perancangan hingga
uji validasi. Pada bab sebelumnya, di jelaskan bahwa metode perancangan
yang akan digunakan adalah SCAMPER. SCAMPER sendiri merupakan akronim
dari serangkaian pertanyaan yang dimaksudkan untuk mendorong kreativitas.
yaitu, Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to another use, Eliminate dan
Reverse. Pada perancangan lotto warna ini, subtitute dan modify menjadi
pilihan utama.

Subtitute disini dilakukan dengan mengganti material product
existing yang sebelumnya MDF, menjadi kombinasi multiplek dan kayu pinus.
Komponen struktural seperti alas, cover, dan pagar menggunakan multiplek
karena memiliki stabilitas dimensi yang baik, tahan terhadap pelengkungan,
dan lebih kuat secara mekanis karena struktur lapisan silangnya (Bekhta et al.,
2023). Selain itu, bagian token dibuat dari kayu pinus karena kayu ini ringan,
memiliki tekstur alami yang menarik, dan mudah difinishing. Modify dilakukan
dengan menyesuaian desain yang lebih optimal untuk anak dengan ADHD.

Dengan karakteristik anak ADHD yang cenderung hiperaktif, maka bentuk
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mainan ini dibuat rounded disetiap ujungnya untuk mengurangi resiko cedera
(Nurfadilah et al., 2021).

Setelah melewati langkah substitusi dan modifikasi dengan metode
SCAMPER, langkah berikutnya adalah pengembangan desain
hingga prototipe. Dari kelima sketsa alternatif yang dibuat, maka terpilihlah 1
yang menjadi final design yang dipilih melalui scoring yang melibatkan ahli
media dan pengguna (dalam hal ini pengajar) berdasarkan indikator yang
meliputi bentuk, kemudahan penggunaan, daya tarik visual, kesesuaian
dengan tujuan edukatif, kecocokan dengan usia pengguna, yaitu anak-anak

dengan ADHD usia 7-11 tahun dan proses produksi.

Gambar 1 Final Design

Menurut ahli media, sketsa dipilih karena mainan tidak mudah rusak jika
dilempar, mengingat karakteristik anak ADHD untuk melempar mainan ketika
mereka bosan atau kehilangan fokus. Bentuk sketsa ini dianggap lebih aman
dan lebih tahan terhadap tindakan tersebut. Selain itu, sketsa nomor 2

mempertimbangkan potensi permainan konstruktif: anak-anak dapat merakit
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dan menyusun kubus sesuai keinginan. Sedangkan, Menurut penilaian yang
dikemukakan oleh pengguna, sketsa dinilai paling optimal karena
mempertimbangkan bentuk mainan ini menarik bagi siswa. Anak-anak lebih
tertarik untuk berinteraksi dengan mainan ini karena tampilannya yang
menarik dan penggunaan warna yang cerah. Pengguna juga menyebutkan,
bahwa sketsa ini memiliki manfaat fungsional dalam membantu anak-anak
meningkatkan kemampuan short memory span mereka. Final design ini
kemudian diproduksi sebagai versi prototipe fungsional yang telah dilakukan

penilaian dengan mempertimbangkan validasi pengguna dan ahli media.

& 2 m{ ¢

Gambar 1 Proses Produksi

Prototipe yang telah dibuat kemudian divalidasi oleh tiga pihak, yaitu
ahli materi, ahli media, dan pengajar SLB. Validasi dari ahli materi (psikolog
anak) memberikan nilai layak sebesar 94% untuk produk, meskipun
disarankan untuk mengganti warna ungu yang dianggap terlalu gelap untuk
stimulus visual anak. Validasi dari ahli media (desainer alat permainan
edukatif) memberikan nilai layak sebesar 66%, dengan catatan tentang
finishing dan keamanan. Selain itu, validasi dari pengajar SLB menunjukkan
bahwa permainan ini cocok dan sesuai untuk anak yang dengan ADHD karena
dapat meningkatkan konsentrasi dan melatih koordinasi visual-motorik.

Uji coba juga dilakukan pada anak-anak dengan ADHD di SLB-C YPLB

Cipaganti. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa anak-anak tertarik pada
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permainan, dan aktif mengikuti arahan saat bermain. Selain itu, permainan
Lotto Warna ini meningkatkan koordinasi visual-motorik mereka dengan
membantu mereka memahami warna dengan lebih jelas dan menyenangkan

dan belajar memasangkan warna secara visual.

Gambar 3 Dokumentasi Uji Coba Lapangan

KESIMPULAN

Berdasarkan proses yang dimulai dari pencarian materi, proses
perancangan, validasi dan uji coba yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa lotto warna ini berhasil untuk menangani kebutuhan akan media
pembelajaran yang memadai untuk anak ADHD usia 7-11 tahun di SLB-C YPLB
Cipaganti. APE ini dirancang untuk membantu anak dengan ADHD usia 7-11
tahun dalam mengenali warna dan melatih konsentrasi mereka. Namun,
efektivitas APE Lotto Warna ini dalam meningkatkan konsentrasi masih
memerlukan pengujian lebih lanjut secara berkelanjutan, mengingat
beberapa anak menunjukkan kecenderungan kehilangan fokus dalam waktu
tertentu saat bermain.

Berdasarkan uji coba lapangan yang dilakukan terhadap anak ADHD
yang berbeda menunjukkan ketertarikan yang tinggi terhadap komponen
utama yaitu aktivitas mencocokkan warna menggunakan kubus dan pagar.

Anak-anak cenderung lebih tertarik pada kegiatan memasukkan dan
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mencocokkan warna secara langsung daripada mengikuti instruksi melalui
komponen kartu. Hal ini memperkuat insight baru bahwa anak dengan ADHD
merespon lebih cepat terhadap aktivitas visual-motorik yang konkret
daripada instruksi verbal tambahan. Beberapa anak bahkan menunjukkan
keterampilan eksploratif, seperti menemukan cara baru untuk bermain dan
menggunakan bagian permainan untuk membangun sesuai imajinasi mereka

sendiri.
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