Paedagoria : Jurnal Kajian, Penelitian dan Pengembangan Kependidikan
http://journal.ummat.ac.id/index.ph

Prefix DOI: 10.31764

ISSN 2086-6356 (Print)
ISSN 2614-3674 (Online)
Vol. 15, No. 4, Oktober 2024, Hal. 307-315

aedagoria

DESAIN TEKNOLOGI PEMBELAJARAN UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN MEMBACA PADA ANAK DOWN SYNDROME

Yuli Amaliyah!, Delora Jantung Amelia?, Nani Yuliantini?, Panut Setiono#

134prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Bengkulu, Indonesia

*Mahasiswa Program Doktor Teknologi Pembelajaran, Universitas Negeri Malang, Indonesia
3pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Muhammadiyah Malang, Indonesia
yuli_amaliyah@unib.ac.id?, delorajantung@umm.ac.id? nani.yuliantini97@gmail.com3, setiono.pgsd@unib.ac.id *

INFO ARTIKEL

ABSTRAK

Riwayat Artikel:

Diterima: 08-06-2024
Disetujui: 14-10-2024

Kata Kunci:

Down Syndrome;

Mobile Game Learning;

Kemampuan
Berbahasa;
Sekolah Dasar;
Desain;

Abstrak: Di Indonesia anak Down Syndrome saat ini diperkirakan berjumlah 300.000
orang dan sebagian di antaranya saat ini sedang menempuh pendidikan di jenjang
Sekolah Dasar. Salah satu masalah akademik anak penderita Down Syndrome adalah
kemampuan membaca yang rendah. Tujuan penelitian untuk mengetahui model
desain pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi bagi anak penderita Down
Syndrome ini. Penelitian ini menggunakan metode studi kepustakaan (library
research), data dikumpulkan berdasarkan informasi yang diperoleh melalui buku
sumber, artikel penelitian juga informasi lainnya yang diperoleh melalui perpustakaan
juga internet. Dari hasil penelitian yang dilakukan, perkembangan kemampuan
berbahasa anak sekolah dasar dengan Down Syndrome, yang berbeda dari anak
normal. Kesadaran fonologis, pemahaman membaca, dan keterampilan naratif dan
pemahaman membaca adalah keterbatasan utama yang ditemukan. Studi ini
menunjukkan bahwa pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan unik anak-
anak dengan Down Syndrome sangat penting. Penggunaan teknologi, terutama video
game seluler, telah terbukti meningkatkan kemampuan fisik, kognitif, dan memori
anak-anak dengan Down Syndrome. Dengan antarmuka yang mudah digunakan,
instruksi yang mudah dipahami, dan fitur yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan
pengguna, pengajaran game mobile ini dapat digunakan.

Abstract: An estimated 300,000 children in Indonesia are thought to have Down
Syndrome, and some of them are presently enrolled in elementary school. Low reading
skills 1s one of the academic issues that children with Down Syndrome. For this reason,
an examination of the requirements for technology-integrated learning designs for kids
with Down Syndrome must be done. The data for this study was gathered using a
Ilibrary research methodology, drawing on information found in source books, research
articles, and other online and Iibrary resources. The findings of the Information
gathered from libraries indicate that elementary school children with Down Syndrome
do not develop their language abilities in the same way as typical children. The
primary Iimits identified are phonological awareness, reading comprehension,
narrative skills, and reading comprehension. This study demonstrates the critical
Importance of education that is customized to meet the special requirements of kids
with Down Syndrome. It has been demonstrated that children with Down Syndrome
benefit physically, cognitively, and in terms of memory when they utilize technology,
particularly mobile video games. This mobile game teaching can be utilized since it has
an easy-to-use Interface, clear instructions, and features that can be adjusted to the
needs of the user.

A. LATAR BELAKANG

Down Syndrome merupakan kondisi yang dialami
oleh seseorang yang memiliki keterbelakangan
mental dan fisik akibat dari akibat perkembangan

kromosom 21 yang tidak normal (Colvin et al., 2024).

Di lingkungan masyarakat, anak penderita Down
Syndrome mudah dikenali, karena memiliki ciri-ciri

yang spesifik bentuk muka yang datar (seperti ras
mongoloid), mata yang sedikit juling, mulut kecil,
kepala yang kecil, leher yang pendek, serta tangan
dan kaki yang tergolong pendek penyandang
disabilitas yang (Evans-Martin, 2009). Anak
penyandang Down Syndrome mengalami beberapa
gangguang karena fenotip kognitif yang berbeda
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seperti perkembangan motorik, fungsi sosial
emosional, perilaku dan pengaturan diri, kognisi,
perhatian, serta bahasa (Esbensen et al, 2017).
Penyandang ini tidak bisa disembuhkan, namun
dapat tumbuh dengan baik apabila mendapatkan
penangan dan dukungan yang maksimal (Marta,
2017).

Dari data WHO tahun 2020 disebutkan bahwa
penyadang disabilitas Down Syndrome diperkiran
ada sebanyak 8 juta orang, dan di Indonesia sendiri
mencapai  300.000 dengan
perbandingan 1:1000 kelahiran bayi (Kominfo Jatim,
n.d.). Kasus Down Syndrome menyumbang kecacatan

Indonesia jiwa

terbesar, sebanyak 0,21 persen (Kemenkes RI, 2019).

Dan hanya sebagian besar saja penderita Down
Syndrome yang dapat menempuh pendidikan pada
lembaga pendidikan formal. Hal ini sesuai dengan
data (Kemdikbud, n.d.) yang mencatat sebanyak
135.946 anak berkebutuhan khusus yang berada
dijenjang SD, SMP hingga SMA.

Anak Down Syndrome tahapan
perkembangan yang berbeda dengan anak normal,
namun jika mendapatkan penanganan dan perhatian
khusus dari guru dan orang tua, prestasi dan
perkembangan akademiknya dapat dicapai lebih
baik. Salah satu kemampuan akademik yang perlu
ditingkatkan pada anak Down Syndrome adalah
kemampuan berbahasa, yang ditandai dengan
perkembangan verbal dan keterlambatan bicara
(Mailinda et al., 2022). Pada anak Down Syndrome
lebih menggunakan kata dasar nya seperti motor
dan kucing, tidak mencapai subordinatnya seperti
honda dan persia, tidak juga menggunakan tingkat
superordinat seperti kendaraan dan
(Santrock, 2007). Hal ini karena adanya kesulitan
profil karakteristik bahasa
komunikasi dengan bahasa reseptif biasanya lebih
kuat daripada bahasa ekspresif, dengan tantangan
khusus dalam fonologi dan sintaksis.(Martin et al,,
2009; Roberts et al., 2007). Terkadang mereka hanya
mampu mengucapkan satu kata. Selain itu mereka
juga sulit menata kata dan kalimat menjadi suatu
kalimat yang utuh dan benar (Marder & Ni Cholmain,
2006; Nurdyna et al., 2021).

Untuk membantu meningkatkan kemampuan
berbahasa anak penderita Down Syndrome dapat
dilakukan dengan memberikan metode belajar
berbasis permainan (Movahedazarhouligh, 2018).
Metode ini diyakini mampu membuat orang-orang

memiliki

hewan

dalam hal dan

berbeda  berdedikasi
berkonsentrasi pada suatu tugas untuk jangka waktu
yang (Prensky, 2001). Video
permainan merupakan salah satu media yang tepat
dikembangkan untuk anak penderita Down
Syndrome, yang mana dapat menjadi salah satu
preferensi bagi guru untuk melatih dan
mengembangkan kemampuan berbahasa anak
penderita Down Syndrome menggunakan perangkat

dalam kondisi dan

lama berbasis

teknologi seperti gawai maupun laptop (Cubukcu et
al, 2020; Cueva-sipiran & Cieza-mostacero, 2024;
Gonzalez-Ferreras et al., 2017; Prena, 2014).

Semakin banyaknya anak penderita Down
Syndrome yang mengikuti pendidikan di lembaga
pendidikan inklusi, menuntut Guru menghadirkan
pembelajaran yang inovatif dan aplikatif untuk
digunakan dalam proses pembelajarannya. Namun,
tidak semua guru di lembaga pendidikan inklusi
memiliki kemampuan yang memadai dalam
mengajar anak berkebutuhan khusus, yang biasanya
dilakukan oleh guru berlatar belakang pendidikan
biasa. = Kemampuan akademik  dapat
ditingkatkan melalui model dan media pembelajaran
yang tepat (Kaspari & Masruroh, 2024). Untuk itu,
guru dapat menggunakan media pembelajaran
digital untuk meningkatkannya (Mawarsih et al,
2024).

Demikian juga tuntutan pembelajaran yang
adaptif perkembangan teknologi
menyebabkan kehadiran pembelajaran
berbasis teknologi menjadi penting. Untuk itu, dalam
tulisan ini mengusulkan kerangka konseptual
pengembangan media video game berbasis mobile
yang dapat digunakan oleh guru maupun anak Down
Syndrome untuk meningkat

kemampuan berbahasa dengan mempertimbangan

luar

dengan
media

secara mandiri
aspek-aspek ketersediaan sumber daya yang ada.
Sehingga tujuan penelitian ini yaitu
mengetahui model desain pembelajaran yang
terintegrasi dengan teknologi bagi anak penderita
Down Syndrome.

untuk

B. METODE PENELITIAN

Studi kepustakaan atau library research
digunakan sebagai metode penelitian yang
digunakan. Menurut (Sari & Asmendri, 2020)

menjelaskan bahwa penelitian studi kepustakaan
merupakan penelitian yang dilakukan dengan cara
mengumpulkan data yang

informasi dan



diperpustakaan atau internet dengan bantuan
berbagai macam material yang dimanfaatkan untuk
penelitian. Penelitian ini menggunakan berbagai
data dari berbagai macam sumber seperti dari
berbagai seperti buku referensi, buku-buku teks,
jurnal ilmiah, majalah, surat kabar, dokumen, dan
sumber-sumber lainnya.

Adapun teknik pengumpulan data yang
digunakan yaitu dengan menggunakan metode
dokumentasi dengan cara memilih, menganalisis,
dan menyajikan data sesuai dengan sumber literatur
yang dirujuk sesuai dengan penelitian ini. Berbagai
macam data seperti gambar, tabel, tulisan, serta
grafik juga dianalisis relevansinya dengan tujuan
penelitian. Merujuk penelitian (Fajri, 2023) tahapan
penelitian yang dilakukan yakni (1) membuat
catatan untuk menentukan topik dan kata kunci
penelitian; (2) membuat catatan untuk merumuskan
hasil pencarian dan informasi yang dikumpulkan
sesuai dengan kata kunci; (3) membuat catatan
sesuai dengan focus kajian yang dilengkapi dengan
penentuan masalah, tujuan dan signifikansi; (4)
membuat catatan inventarisasi data sekunder dan
primer berdasarkan subjek dan objek penelitian; (5)
membuat catatan penyajian data dengan klasifikasi
tema dan sub tema hasil temuan inventarisasi data;
dan (6) membuat catatan laporan penelitian, dapat
berupa catatan kutipan. Untuk analisis data

dilakukan dengan metode deduktif dan induktif.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Tentang Kemampuan Berbahasa Anak Down

Sydnrome

Subjek sasaran dalam tulisan ini adalah anak
penderita Down Syndrome tingkat Sekolah Dasar,
yang berusia antara 7-12 tahun. Hal ini karena pada
usia ini, pada anak normal dianggap sebagai anak
yang telah matang untuk belajar (Sabani, 2019;
Slavin et al,, 2008). Pada usia ini, anak telah memiliki
kesiapan fisik dan mental untuk memahami aturan,
berinteraksi, dan berbahasa dengan baik. Untuk itu,
perkembangan bahasa pada anak penderita Down
Syndrome tingkat Sekolah Dasar pada tulisan ini
tidak dapat disetarakan dengan anak normal. Karena
kemampuan bahasa anak penderita Down Syndrome

memiliki  karakteristik sesuai dengan tahap
perkembangannya.
Kemampuan bahasa merupakan salah satu

permasalahan yang umum terjadi pada anak
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penderita Down Syndrome, yang ditandai dengan

kemampuan bicara yang lebih lambat serta
ucapannya yang terkadang sulit dimengerti
dibandingkan dengan anak normal (Anghel &

Agheana, 2022; Leidson et al, 2017). Seharusnya,
pada usia ini anak kondisi normal telah mampu
mengidentifikasi suatu konsep dari sebuah benda
yang ada di sekitar mereka, seperti membedakan
tinggi membedakan jenis rasa dari
makanan tertentu, dan merespon komunikasi dari
orang lain (Berg et al.,, 2012; Matt;, 2010; Utomo,
2022). Untuk itu, mengukur kemampuan berbahasa
anak Down Syndrome, akan dibahas secara khusus.

(Snowling et al, 2008) mengidentifikasi
beberapa keterbatasan kemampuan berbahasa yang
terjadi pada anak Down Syndrome, yaitu: (1)
kesadaran fonologi terkait dengan pelafalan dari
struktur ucapan berupa suku kata, permulaan, rima,
dan fonem; (2) kemampuan membaca, yang
disebabkan oleh perkembangan kognitif,
keterampilan bahasa ekspresif dan akseptif, dan
kesadaran fonologis; dan (3) studi longitudinal
berkaitan dengan kesinambungan kemampuan
membaca anak. Sedangkan (Hessling & Brimo, 2019)
mengidentifikasi rendahnya kemampuan berbahasa
anak Down Syndrome terletak pada keterampilan
naratif dan Kketerampilan literasi. Khusus untuk
(Neess et al, 2012)
mengidentifikasi kelemahan pada kosakata dan
kesadaran fonologis. Temuan lainnya, dalam hal
keterampilan menulis anak Down Syndrome tidak
mengalami persoalan (Varuzza et al, 2015) dan
berkomunikasi (Anderson et al., 2011).

(Ratz, 2013) menyarankan agar anak Down
Syndrome diberikankan pembelajaran kemampuan
berbahasa pengajaran khusus yang diberikan
dengan membaca melalui suku kata. Demikian pula
(Roch & Jarrold, 2008) juga menyarankan agar anak
diberikan pelajaran membaca dan fonologikal dan
latihan komunikasi
mereka tentang sesuatu (Maltese et al, 2012).
Latihan - latihan yang diberikan disesuaikan dengan
penyebab kesulitan belajar anak Down Syndrome,
bukan berdasarkan pembelajaran berbahasa pada
umumnya (PoliSenska & Kapalkova, 2014).

Dapat disimpulkan, pembelajaran kemampuan
berbahasa yang dapat diintervensi pada anak Down
Syndrome, dilakukan dengan menyesuaikan bentuk
keterbatasan yang terjadi pada diri anak. Sehingga,

seseorang,

kemampuan membaca,

untuk melihat pemahaman
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proses dan tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan maksimal. (Snowling et al, 2008)
mengusulkan kompetensi kemampuan berbahasa
yang dapat diberikan pada anak Down Syndrome
yaitu sebagai berikut.
a) Memberikan pelatihan fonologis

Dilakukan dengan pelatihan
mengeja melalui pengucapan huruf, suku kata dan
kata. Tujuannya adalah agar anak Down Syndrome
dapat dengan benar menyebutkan kata yang
diucapkan dengan benar.
b) Latihan membaca

Proses pembelajaran yang dilakukan dengan
memberikan anak Down Syndrome kalimat yang ada
di dalam buku. Dengan kalimat tersebut, anak akan
berlatih untuk membaca dengan mengenali huruf,

memberikan

kata dan kalimat.

2. Tujuan Instruksional Pembelajaran

Salah satu hal yang dipertimbangkan dalam
pembelajaran pengembangan desain pembelajaran
adalah tujuan pembelajaran (Rahayuningsih et al,,
2024). Menurut (Diamond, 2008), tujuan
instruksional pembelajaran yang baik harus
mencakup tiga hal: (1) kata kerja yang
menggambarkan suatu tindakan yang dapat diamati;
(2) penjelasan tentang kondisi di mana tindakan itu
terjadi; dan (3) tingkat kinerja yang dapat diterima.
Menurut (Dick et al., 2015), tujuan instruksional
terdiri dari keterampilan, pengetahuan, sikap, dan
karakter = yang  dikenal sebagai  perilaku
masukan/masukan siswa saat melakukan instruksi.

Tujuan instruksional yang dapat dikembangkan

dalam pengembangan desain media video game
berbasis mobile ini yaitu tujuan instruksional umum
dan tujuan instruksional khusus.
a. Tujuan Instruksional Umum:

(1) Meningkatkan keterampilan komunikasi
verbal melalui interaksi dengan permainan
video.

(2) Memperkaya kosakata anak melalui aktivitas
dalam permainan.

(3) Mengembangkan kemampuan membaca dan
pemahaman teks sederhana.

(4) Meningkatkan kemampuan menulis melalui
tugas-tugas dalam permainan.

(5) Mengembangkan keterampilan sosial melalui
permainan interaktif.

b. Tujuan Instruksional Khusus:

(1) Meningkatkan Kosakata:

(a) Tujuan: Anak mampu mengenali dan
menggunakan 20 kata baru yang
diperkenalkan dalam permainan video.

(b) Kegiatan:
menekankan pada pengenalan kata baru
melalui gambar dan suara.

(c) Evaluasi: Anak dapat menyebutkan dan
menggunakan kata-kata tersebut dalam
konteks yang benar.

(2) Meningkatkan Kemampuan Membaca:

(a) Tujuan: Anak mampu membaca dan
memahami kalimat sederhana yang
muncul dalam permainan.

(b) Kegiatan: Bermain game yang
menampilkan teks sederhana yang harus
dibaca untuk melanjutkan ke tahap
berikutnya.

(c) Evaluasi: Anak dapat membaca dan
menjelaskan isi kalimat sederhana dalam
permainan.

(3) Menggunakan Kalimat Sederhana:

(a) Tujuan: Anak mampu membuat kalimat
sederhana (3-5 Kkata)
aktivitas dalam permainan.

(b) Kegiatan: Bermain game yang meminta
anak untuk menyusun
berdasarkan petunjuk atau gambar yang
diberikan.

(c) Evaluasi: Anak dapat menyusun dan
menyampaikan kalimat sederhana secara
lisan.

(4) Mengembangkan Kemampuan Menulis:

(a) Tujuan: Anak mampu menulis kata dan
kalimat sederhana yang dipelajari dari
permainan.

(b) Kegiatan: Bermain game yang mencakup
aktivitas menulis, seperti menyelesaikan
cerita pendek atau menjawab pertanyaan
tertulis.

(c) Evaluasi: Anak dapat menulis kata dan
kalimat sederhana dengan ejaan yang

Bermain game yang

berdasarkan

kalimat

benar.
(5) Meningkatkan Pemahaman Instruksi:

(a) Tujuan: Anak mampu memahami dan
mengikuti instruksi yang diberikan dalam
permainan.

(b) Kegiatan:
memerlukan anak untuk mengikuti

Bermain game yang



instruksi multi-langkah untuk
menyelesaikan misi atau tantangan.

(c) Evaluasi: Anak dapat menyelesaikan misi
atau tantangan dalam permainan dengan
mengikuti instruksi yang diberikan.

(6) Mengembangkan Keterampilan Sosial:

(a) Tujuan: Anak mampu berinteraksi dengan
pemain lain melalui fitur multiplayer
dalam permainan.

(b) Kegiatan: Bermain game yang memiliki
fitur multiplayer atau cooperative play.

(c) Evaluasi: Anak dapat berkomunikasi dan

bekerja sama dengan pemain lain untuk

mencapai  tujuan  bersama  dalam
permainan
3. Mobile Based Video Game
Upaya untuk  mengatasi permasalahan

kemampuan berbahasa pada anak Down Syndrome
dapat dilakukan dengan menggunakan teknologi
(Shahid et al.,, 2022). Pemanfaatan teknologi untuk
anak Down Syndrome pengembangan yang dilakukan
dapat berupa permainan (game) (Lim et al, 2019;
Nascimento et al., 2017). Sebagaimana (Wuang & Su,
2012) yang menyatakan bahwa
Syndrome menyukai bermain game. Dengan game ini
anak Down Syndrome ternyata memiliki peningkatan
pemrosesan kognitif fungsi fisik, memori, atau
pemahaman konsep (Green & Bavelier, 2012; Kim et
al, 2009). Tentunya game yang digunakan dapat
meningkatkan kemampuan berbicara dan berbahasa
(Anghel & Agheana, 2022; Lyons et al., 2015).
Meskipun sebenarnya sudah banyak beredar
media mobile based video game yang telah dibuat
oleh perusahaan atau NGO untuk pembelajaran
kemampuan berbahasa pada anak Down Syndrome,
namun media ini
karakteristik anak yang menggunakan dan sesuai
dengan sebab keterbatasan kemampuan membaca
yang dmiliki. Untuk itu hendaknya guru juga dapat
mengembangkan sendiri media ini. Beberapa contoh
media mobile based video game yang telah tersedia,

anak Down

belum tentu sesuai dengan

seperti Marble Maze Classic®, dsfoc, dan Gympanzees.

Untuk meningkatkan kemampuan berbahasa,
maka pembuatan mobile based video game untuk
anak  Down  Syndrome  dilakukan  dengan
memperhatikan memasukkan komponen yaitu:
halaman membaca perintah, halaman pengajaran

menulis, dan halaman pengajaran visual-motor
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coordination (Arias-Marreros et al, 2020).
Selengkapnya (Encarnacgdo et al., 2018) memberikan
rekomendasi pedoman dalam membuat game untuk
anak Down Syndrome, yaitu: (1) Gameplay intuitif
dengan navigasi yang mudah dan sedikit fungsi
sederhana yang dapat diakses dengan mengklik ikon
perseptif, yang aktif di seluruh gambar; (2)
Antarmuka yang jelas dengan warna-warna cerabh,
kontur yang jelas, gambar yang realistis dan
sederhana, dan tanpa fitur antropomorfik atau
ekspresi wajah; (3) Kecepatan perkembangan yang
dapat disesuaikan, berdasarkan kinerja anak Down
Syndrome; yang mengumumkan
permainan, dan merespons dengan ekspresi wajah
(5)
sederhana dan tidak ambigu, yang diulangi setiap
kali
gerakan jari tunggal dan ganda dengan dua sentuhan:
dari tempat sumber sesuai target; (7) Peserta didik
belum mampu membaca, sehingga petunjuknya
harus diucapkan atau disajikan dengan bahasa
isyarat; dan (8) Pengunduhan cepat dan waktu
tunggu yang sangat singkat untuk maju dari awal
hingga akhir; dan (9) gratis. Proses pengembangan
mobile based video game dapat menggunakan
APPinventor (Naimova, 2019).

Sistem pengembangan mobile based video game
untuk anak Down Syndrome dapat dilakukan dengan
tahapan merancang flowchart, untuk memastikan
rangkaian kerja dari program mobile based video
game yang akan dikembangkan telah memenuhi
tujuan yang diharapkan. Pengembang dapat
menyusun flowchart seperti di bawah ini.

Guru virtual
dan yang sesuai ekspresi suara; Instruksi

gambar muncul tersentuh; (6) Mengganti

- YES

Decrease Music
You Have
Fadod, Please PR st o Point

Gambar 1. Flowchart Desain Mobile Based Video
Game
Sumber: (Cubukcu et al., 2020)


https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&opi=89978449&url=https://www.microsoft.com/en-us/p/classic-marble-maze/9wzdncrdkrsz&ved=2ahUKEwiIv9L76IOGAxVKyjgGHSmAASgQFnoECA8QAQ&usg=AOvVaw2UTyWGxijk8boqhl5Ethyd
https://www.dsfoc.org/recommended-apps/
https://www.gympanzees.org/our-services/online-resource-hub/down-syndrome/20-games-to-get-active-at-home-for-down-syndrome
https://appinventor.mit.edu/
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Setelah rencana sistem kerja dikembangkan,
pengembang selanjutnya dapat membuat arsitektur
mobile based video game. Pengembang memilih
komponen-komponen yang akan berinteraksi satu
dengan yang lain, termasuk desain teknologi yang
akan  digunakan. Contoh  mengembangkan
arsitektur mobile based video game untuk anak
Down Syndrome ini seperti di bawah ini.

EnCity Game

Wirtual Workd Game State Feedback
Game Engine Game Loop
User Interface Pathfinding Assets
Game Framawork Graphics Sound Iniput Dira

Gambar 2. Arsitektur Desain Mobile Based Video
Game
Sumber: (Bourazeri et al., 2017)

Desain Pengembangan Mobile Based Video Game
Desain pengembangan desain mobile game
learning meningkatkan ~ kemampuan
berbahasa pada anak penyandang down sydnrome
dapat dilakukan dengan menggunakan model

untuk

pengembangan intervention mapping (IM) yang
dikembangkan oleh (Bartholomew et al, 2006).
Model ini tepat digunakan, karena menggambarkan
proses berulang yang memungkinkan pengembang
program untuk mengidentifikasi dan kemudian
masalah yang kompleks, yang
mengarah pada pengembangan program. Model ini
tepat untuk perancangan program untuk perubahan
tingkah laku (van der Beek et al.,, 2023) (Olive et al,,
2020) (Koutoukidis et al., 2018) (Varela-Mato et al,,
2023).

Model ini terdiri dari enam langkah yang setiap
langkahnya dilakukan evaluasi, yaitu: 1) Needs
assessment, 2) Formulation of change objectives, 3)
Selection of theory-based methods and practical
strategies, 4) Development of the intervention, 5)
Adoption and implementation plan, and 6)
Evaluation planning. Prosedur pengembangan
mobile based video game untuk anak Down
Syndrome ini seperti di bawabh ini.

memecahkan

Tahapan
1) Needs assessment

Deskripsi
Analisis kehidupan, tingkah laku dan
lingkungan anak down syndrome

-

2) Formulation of * Menetapkan perubahan tingkah laku
change objectives yang diharapkan.

* Menetapkan tujuan pengembangan
media.

meninjau desain antarmuka game
dengan para ahli dari asosiasi down
syndrome

mengidentifikasi batasan

pilih mini-game yang sesuai
Melakukan uji coba terbatas.

3) Selection of theory-
based methods and
practical strategies

Evaluasi

X

intervention, Melakukan revisi interface

e

3) Adoption and Mengidentifikasi pemain/pengguna

implementation plan

6) Evaluation planning

l 4) Development of the

+ Mendeskripsikan yujuan permainan

R + Mendesain evaluasi spesifik
Implementasi

Gambar 3. Tahapan Pengembangan Desain Mobile
Game Learning
Diadaptasi dari: (Bourazeri et al., 2017)

Tahapan yang dilakukan di atas, dapat saja
dimodifikasi oleh pengembang lainnya
dengan kubutuhan seperti karakteritik anak Down
Syndrome, tujuan pembelajaran, serta lingkungan
sosial anak.

sesuai

D. SIMPULAN DAN SARAN

Anak-anak dengan down syndrome berbeda dari
anak-anak normal dalam hal keterbatasan bahasa.
Kesadaran fonologis, keterampilan
bacaan, keterampilan naratif, dan keterampilan
membaca dan menulis adalah beberapa tantangan
terbesar yang mereka hadapi. Pembelajaran bahasa
yang efektif pada anak-anak tidak dapat disamakan
dengan pembelajaran bahasa anak-anak biasa.
Pelatihan fonologi, pendidikan pemahaman bacaan,
dan penggunaan teknologi seperti video game
berbasis Smartphone adalah beberapa pendekatan
yang dapat digunakan. Permainan edukasi ini
memiliki potensi untuk meningkatkan kemampuan
kognitif, fisik, dan daya ingat anak sekaligus
membuat  proses belajar menjadi lebih
menyenangkan bagi mereka. Game yang bagus harus
mudah digunakan, memiliki antarmuka yang mudah

memahami

dipahami, dan memiliki langkah-langkah yang
mudah dipahami.
Model pengembangan seperti intervention

mapping (IM) sangat membantu dalam pembuatan
program. Analisis kebutuhan, penetapan tujuan
perubahan, pemilihan metode berdasarkan teori,
pengembangan perencanaan
implementasi, dan evaluasi adalah semua bagian

intervensi, dan



dari proses ini. Metode ini memungkinkan

penyesuaian yang disesuaikan dengan karakteristik
individu dan tujuan pembelajaran tertentu. Metode
yang tepat dapat membantu anak dengan Down
Syndrome belajar bahasa dengan lebih baik dan
memaksimalkan interaksi sosial dan komunikasi
mereka.
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