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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Pendidikan Bagi Siswa Tunanetra 

2.1.1 Pendidikan Bagi Tunanetra di Luar Negeri 

Berdasarkan data global gangguan penglihatan World Health Organization 

(WHO) tahun 2010, jumlah orang yang mengalami gangguan penglihatan di dunia 

sebanyak 285 juta jiwa, 39 juta jiwa mengalami buta dan 246 juta jiwa memiliki 

penglihatan kurang awas. 65% orang mengalami penglihatan kurang awas dan 

82% dari semua orang buta berusia 50 tahun ke atas. Data global gangguan 

penglihatan berdasarkan usia tahun 2010 dapat dilihat pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Data global gangguan penglihatan berdasarkan usia tahun 2010 (WHO, 

2012) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dilihat dari Tabel 2.1 tentang data global penglihatan berdasarkan usia pada 

tahun 2010 rentang usia 0 - 14 tahun dengan populasi sebanyak 1,848.50 juta jiwa 

yang mengalami kebutaan sebanyak 1.421 juta jiwa, yang memiliki penglihatan 

kurang awas sebanyak 17.518 juta jiwa. Pada rentang usia 15 - 49 dengan 

populasi 3548.2 juta jiwa yang mengalami kebutaan sebanyak 5.784 juta jiwa, 

sebanyak 74.463 juta jiwa mengalami penglihatan kurang awas. 

Usia 

(tahun) 

Populasi 

(juta) 

Buta 

(juta) 

Kurang awas 

(juta) 

0 – 14 1,848.50 1.421 17.518 

15 – 49 3548.2 5.784 74.463 

50 ke atas 1,340.80 32.16 154.043 

Semua usia 6,737.50 39.365  246.024 
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Anak pada rentang usia produktif membutuhkan pendidikan untuk bekal 

dimasa depan. Sekolah pertama bagi anak tunanetra di Eropa L’instution 

Nationale des Jueves Aveugles didirikan pada tahun 1784 oleh Valentin Hauy, 

tetapi anak tunenetra di Eropa sudah mendapatkan pendidikan formal bersama 

anak awas sebelum tahun 1784. Selama dua dekade berikutnya sekolah lain 

berdiri di kota besar lain di seluruh Eropa. Sekolah khusus bagi tunanetra pertama 

di Inggris dibuka di Liverpool pada tahun 1891 dan diikuti oleh sekolah-sekolah 

di Edinburgh, Bristol, London dan kota-kota besar lainnya (McCall, 1999). 

Pola pendidikan terpadu di England, Skotlandia dan Wales serupa, dan 59% 

dari anak-anak tunanetra usia sekolah dasar dan 46% dari anak-anak usia sekolah 

menengah, belajar di sekolah umum (Clunies dan Franklin, 1996).  Persentase 

anak tunanetra di wilayah England, Wales dan Scotland yang sekolah di sekolah 

khusus tunanetra berdasarkan rentang usia 5-10 tahun lebih dan 11-16 dapat 

dilihat pada Tabel 2.2.  

Tabel 2.2 Persentase anak tunanetra di sekolah khusus bagi tunanetra (Clunies 

dan Franklin, 1996) 

 

Wilayah 

Usia 

5 – 10+ 11 – 16 

England 7 % 12 % 

Wales 2 % 4 % 

Scotland 13 % 25 % 

 

Tabel 2.2 merupakan persentase anak tunanetra di sekolah khusus bagi 

tunanetra. Rentang usia 5-10 tahun lebih persentase tertinggi berada di Negara 

Scotland dengan jumlah 13% sedangkan persentase terendah di Negara Wales. 

Rentang usia 11-16 Scotland memiliki persentase tertinggi dengan jumlah 25% 

sedangkan persentase terendah berada di Wales. Scotland memiliki siswa yang 

banyak bersekolah di sekolah khusus bagi tunanetra dibandingkan dengan Wales 

dan England. 

Persentase anak tunanetra di wilayah England, Wales dan Scotland yang 

sekolah di sekolah bagi umum berdasarkan rentang usia 5-10 tahun lebih dan 11-

16 dapat dilihat pada Tabel 2.3.  
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Tabel 2.3 Persentase anak tunanetra di sekolah umum (Clunies dan Franklin, 

1996) 

 

Wilayah 

Usia 

5 – 10+ 11 – 16 

England 29 % 33 % 

Wales 31 % 31 % 

Scotland 18 % 16 % 

 

Tabel 2.3 merupakan persentase anak tunanetra di sekolah umum. Rentang 

usia 5-10 tahun lebih persentase tertinggi berada di Negara Wales dengan jumlah 

31% sedangkan persentase terendah di Negara Scotland. Rentang usia 11-16 

England memiliki persentase tertinggi dengan jumlah 33% sedangkan persentase 

terendah berada di Scotland. Wales memiliki siswa yang banyak bersekolah di 

umum pada rentang 5-10 tahun lebih dibandingkan dengan Scotland dan England. 

Rentang 11-16 England memiliki siswa yang banyak bersekolah disekolah umum 

dibandingkan dengan Scotland dan Wales. 

Setamatnya sekolah, semakin banyak siswa tunanetra mengikuti kursus di 

lembaga pendidikan lanjutan di daerahnya. Laporan Tomlinson (Further 

Education Funding Council [FEFC], 1996), satu penyelidikan pemerintah tentang 

penyelenggaraan pendidikan bagi siswa-siswa berkebutuhan khusus di lembaga 

pendidikan lanjutan (Further Education / FE), mendukung prinsip inklusi yang 

lebih besar, dan proporsi siswa yang tunanetra di lembaga-lembaga pendidikan 

lanjutan lokal kemungkinan akan meningkat apabila rekomendasi laporan tersebut 

diimplementasikan. Di England saat ini terdapat enam lembaga pendidikan 

lanjutan khusus bagi tunanetra yang berusia di atas 16 tahun, dan masing-masing 

menawarkan sejumlah program pelatihan dan rehabilitasi vokasional.  Dalam 

tahun-tahun terakhir ini lembaga-lembaga pendidikan tersebut telah mengalami 

perubahan yang dramatis dan disamping melayani remaja tunanetra, kini 

kebanyakan juga melayani tunanetra dewasa.  Pendanaan bagi siswa-siswa di 

sektor pendidikan lanjutan ini berasal dari sejumlah instansi, tetapi pada 

umumnya berasal dari Dewan Pendanaan Pendidikan Lanjutan (Further Education 

Funding Council). 
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Menurut Boucher (1996), faktor-faktor yang akan mempengaruhi kebijakan 

dan sistem penyelenggaraan pendidikan di masa depan bagi kebutuhan pendidikan 

khusus mencakup: hak yang dilindungi undang-undang atas kurikulum yang luas 

dan seimbang, dibentuknya unit-unit otoritas kecil, persaingan antarsekolah, 

meningkatnya ukuran kelas-kelas di sekolah-sekolah umum dan ditingkatkannya 

kemandirian finansial bagi sekolah-sekolah negeri. 

Seiring dengan perkembangan zaman dan majunya teknologi di dunia maka 

kebutuhan untuk menunjang pendidikan bagi tunanetra semakin berkembang. 

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan tentang media pendidikan untuk 

anak tunanetra diantaranya: Beal (2008) melakukan penelitian kerja memori dan 

pemecah masalah matematika pada sekolah menengah bagi siswa tunenetra, alat 

bantu berbasis website yang diciptakan untuk membantu meningkatkan prestasi 

siswa tunanetra yang cenderung rendah. Siswa tunanetra di Brasil belajar musik 

menggunakan perangkat lunak Musibraille untuk mengenal dasar-dasar musik 

dengan menambahkan fungsi-fungsi khusus sebagai penunjang kegiatan 

pembelajaran dan kegiatan tersebut sebagai strategi baru dalam pembelajaran 

interaktif (Borges, 2014). Sekolah tunanetra Krousar Thmey di Kamboja 

menggunakan teknologi dan informasi seperti JAWS (Job Access With Speech), 

merupakan sebuah program yang membimbing para siswa untuk mengoprasikan 

komputer dan internet (Sangva, 2015). 

2.1.2 Pendidikan Bagi Tunanetra di Indonesia 

World Health Organization (WHO) memperkirakan jumlah anak dengan 

disabilitas adalah sekitar 7-10% dari total populasi anak. Di Indonesia, gambaran 

data anak dengan disabilitas sangat bervariasi, belum ada data terkini tentang 

jumlah dan kondisi anak dengan disabilitas. Menurut data Badan Pusat Statistik 

Nasional tahun 2007, terdapat 8,3 juta jiwa anak dengan disabilitas dari total 

populasi anak di Indonesia 82.840.600 jiwa anak, atau sekitar 10%. Berdasarkan 

Pendataan Program Perlindungan Sosial (PPLS) tahun 2011, terdapat 130.572 

anak penyandang disabilitas dari keluarga miskin, yang terdiri dari: cacat fisik dan 
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mental 19.438 anak; tunadaksa 32.990 anak; tunanetra 5.921 anak; tunarungu 

3.861 anak; tunawicara 16.335 anak; tunarungu dan tunawicara 7.632 anak; 

tunanetra, tunarungu, dan tunawicara 1.207 anak; tunarungu, tunawicara, dan 

tunadaksa 4.242 anak; tunarungu, tunawicara, tunanetra, dan tunadaksa 2.991 

anak; retardasi mental 30.460 anak; dan mantan penderita gangguan jiwa 2.257 

anak. Data ini tersebar di seluruh Indonesia dengan proporsi terbanyak di Jawa 

Tengah, Jawa Timur, dan Jawa Barat. Proporsi kecacatan pada anak usia 24-59 

bulan dapat dilihat pada Gambar 2.1. 

 

 

Gambar 2.1 Proporsi kecacatan pada anak usia 24-59 bulan (Mujaddid, 2013) 

Gambar 2.1 menunjukkan kecenderungan persentase kecacatan pada anak usia 

24-59 bulan. Persentase jenis kecacatan yang tertinggi pada tahun 2013 adalah 

tunanetra (cacat penglihatan/buta) sebesar 0, 17 % dan terendah adalah tunarungu 

sebesar 0, 07 %. Persentase anak tunanetra pada tahun 2013 meningkat hampir 

dua kali lipat bila dibandingkan dengan tahun 2010. 

Pada tanggal 26 April 1901 diresmikanlah awal usaha penyantunan tunanetra 

Indonesia oleh Jhr. E. Th. Van Bethem Van Berg, Dr. H.A. Weshoff, Ds. W. Van 

Lingen, R.A.A Soeria Atmadja dan lain-lain. Perkumpulan ini diberi nama 

Vereniging tot Verbetering van het lot der Blinden in Nederlandsch Oost-Indie, 

dengan Surat Keputusan Pemerintah Nomor 9 tanggal 6 Agustus 1901. Sebagai 

Minimal
satu jenis

cacat
Tunanetra Tunawicara

Down
syndrome

Tuna daksa
Bibir

sumbing
Tuna rungu

2010 0% 0,09% 0,15% 0,12% 0,17% 0% 0,08%

2013 0,53% 0,17% 0,14% 0,13% 0,08% 0,08% 0,07%

0%

0%

0%

0%

0%

1%

1%
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pelindungnya adalah Gubernur Jenderal W. Rooseboom. Pimpinan pertama dalam 

usaha ini dijabat oleh J.W. Van der Zanden yang diresmikan pada upacara 

pembukaan Bandoengsche Blinden Institute (Lembaga Rumah Buta) pada tanggal 

16 Oktober 1901 di Jalan Cicendo No. 2 Bandung. Dengan mengikuti 

perkembangan jumlah murid, pada bulan Mei 1902 Lembaga Rumah Buta pindah 

ke Jalan Braga Bandung. Saat itu Wakil Direktur Lembaga tersebut adalah Ny. 

Van Hoogeven Sterk, dan Dr. Weshoof sebagai Pengawas Hariannya.  

Dewasa ini peran lembaga pendidikan sangat menunjang tumbuh kembang 

dalam berolah sistem maupun cara bergaul dengan orang lain. Selain itu lembaga 

pendidikan tidak hanya sebagai wahana untuk sistem bekal ilmu pengetahuan, 

namun juga sebagai lembaga yang dapat memberi skill atau bekal untuk hidup 

yang nanti diharapkan dapat bermanfaat di dalam masyarakat. Pada dasarnya 

pendidikan untuk anak berkebutuhan khusus sama dengan pendidikan anak - anak 

pada umumnya. 

Berdasarkan urutan sejarah berdirinya Sekolah Luar Biasa pertama untuk 

masing- masing kategori kecacatan, dikelompokkan menjadi: (1) Sekolah Luar 

Biasa bagian A untuk anak tunanetra, (2) Sekolah Luar Biasa bagian B untuk anak 

tunarungu, (3) Sekolah Luar Biasa bagian C untuk anak tunagrahita, (4) Sekolah 

Luar Biasa bagian D untuk anak tunadaksa, (5) Sekolah Luar Biasa bagian E 

untuk anak tunalaras, dan (6) Sekolah Luar Biasa bagian G untuk anak cacat 

ganda (Rahardja, 2010). 

Irwanto (2013) mengemukakan bahwa data 2005/2006, jumlah SLB hanya 

1.312 sekolah dari 170.891 sekolah biasa. Di bawah 1 persen. Itu pun mayoritas di 

Jawa dan di ibu Kota provinsi atau kabupaten saja. Meski pemerintah 

menyelenggarakan pendidikan inklusif, praktiknya pendidikan inklusif cenderung 

dipaksakan. Banyak sekolah inklusif tanpa guru khusus pendamping anak 

berkebutuhan khusus. Selain itu, anak berkebutuhan khusus pun diberi ruang 

belajar khusus dan tidak berbaur dengan siswa lain seperti SLB, tetapi di sekolah 

umum. 
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Pendidikan inklusif adalah penyelenggaraan pendidikan yang menyatukan 

anak-anak berkebutuhan khusus dengan anak - anak normal pada umumnya untuk 

belajar. Kata inklusi berasal dari bahasa Inggris yaitu inclusion, yang digunakan 

dalam mendeskripsikan penyatuan bagi anak-anak berkelainan ke dalam program 

sekolah (Smith, 2006). Pendidikan inklusif adalah sistem layanan pendidikan 

yang mensyaratkan anak berkebutuhan khusus belajar di sekolah - sekolah 

terdekat di kelas biasa bersama teman-teman seusianya (O’Neil, 1995).  

Sekolah penyelenggara pendidikan inklusif adalah sekolah yang menampung 

semua siswa di kelas yang sama. Sekolah ini menyediakan program pendidikan 

yang layak, menantang, tetapi disesuaikan dengan kemampuan dan kebutuhan 

setiap siswa dengan bantuan dan dukungan yang dapat diberikan oleh para guru, 

agar anak-anak berhasil (Stainback dan Sianback, 1990) 

Kurikulum pendidikan luar biasa di Indonesia tertuang dalam Peraturan 

Pemerintah Republik Indonesia Nomor 72 Tahun 1991 pasal 16 yaitu: Isi kurikulum 

Sekolah Dasar Luar Biasa sedapat mungkin disesuaikan dengan kurikulum Sekolah 

Dasar dengan memperhatikan keterbatasan kemampuan belajar para siswa yang 

bersangkutan. Isi kurikulum Sekolah Lanjutan Tingkat Pertama Luar Biasa sedapat 

mungkin disesuaikan dengan kurikulum Sekolah Lanjutan Tingkat Pertama dengan 

memperhatikan keterbatasan kemampuan belajar para siswa yang bersangkutan. 

Kurikulum Sekolah Menengah Luar Biasa ditetapkan untuk menyiapkan siswanya 

agar memiliki keterampilan yang dapat menjadi bekal sumber mata pencaharian 

sehingga dapat mandiri di masyarakat.  

Berdasarkan beberapa penelitian yang sudah dilakukan untuk menunjang 

kegiatan belajar mengajar maka diciptakan media pembelajaran bagi siswa tunanetra 

diantaranya Muktafin dan Luthfi (2014) melakukan penelitian mengenai rancang 

aplikasi media komunikasi penyandang tunanetra btouch dengan virtual braille 

keyboard berbasis android, pada penelitian tersebut dibuat sebuah aplikasi berbasis 

android untuk membantu tunanetra berkomunikasi dengan tunanetra lainnya atau 

pun dengan orang normal. Widiyaningtias (2011) melakukan penelitian mengenai 

aplikasi media pembelajaran pengenalan huruf braille berbasis komputer, dalam 



 

sssssssssTyas Sawiji, 2017 

KONSEP DAN IMPLEMENTASI GAME LABIRIN UNTUK PEMBELAJARAN SISWA TUNANETRA DENGAN 

BERBANTUAN PROBLEM SOLVING MODEL 

Universitas Pendidikan Indoenesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

14 

 

penelitiannya dibuat media untuk belajar huruf braille untuk siswa tunanetra. Tolle 

(2016) melakukan penelitian yang mengenai pengembangan aplikasi text-to-speech 

Bahasa Indonesia menggunakan metode finite state automata berbasis android. 

 

2.2 Hal Penting Mengenai Tunanetra 

2.2.1   Definisi Tunanetra 

Menurut WHO (2011) definisi tunanetra adalah apabila ketajaman penglihatan 

seseorang kurang dari 6/18. Dimana 6/18 yang berarti seorang tunanetra dapat 

melihat sesuatu pada jarak 6 meter, sedangkan penglihatan seorang yang awas 

dapat melihat sesuatu pada jarak 18 meter.  Jadi, tingkat sisa penglihatan orang 

tunanetra itu berkisar dari 0 (buta total) hingga kurang dari 6/18. 

Menurut Persatuan Tunanetra Indonesia (2004) mendefinisikan tunanetra 

yaitu Mereka yang tidak memiliki penglihatan sama sekali (buta total) hingga 

mereka yang masih memiliki sisa penglihatan, tetapi tidak mampu menggunakan 

penglihatannya untuk membaca tulisan biasa berukuran 12 point dalam keadaan 

cahaya meski pun dibantu dengan kacamata atau kurang awas. 

Menurut Hallahan dan Kaufman (2006) terdapat dua cara pandang dalam 

menjelaskan batasan mengenai tunanetra yaitu melalui batasan legal dan batasan 

pendidikan. Batasan legal mencakup penilaian mengenai ketajaman dan 

jangkauan penglihatan. Orang yang secara legal mempunyai ketajaman visual 

20/200 dan kurang dari itu walaupun telah menggunakan alat bantu. Batasan 

pendidikan lebih menekankan pada metode pengajaran membaca (Hallahan dan 

Kaufman, 2006) 

Menurut Tarsidi (2009) bahwa pengertian tunanetra terdapat dua aspek yang 

dapat diukur, yakni berdasarkan ketajaman penglihatan (visual acuity) dan medan 

pandang (visual field). Cara yang paling umum untuk mengukur ketajaman 

penglihatan menggunakan Snellen Chart. WHO mengklasifikasikan tingkat 

penglihatan sebagaimana tertera dalam Tabel 2.4. 

Tabel 2.4 Klasifikasi ketajaman penglihatan (WHO, 2011) 
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Ketajaman Penglihatan Klasifikasi WHO 

6/6 hingga 6/18 

< 6/18 hingga ≥ 3/60 

(kurang dari 6/18 tetapi lebih baik atau = 

3/60 

Normal 

Kurang Awas (low Vision) 

Buta (Blind) 

 Berdasarkan Tabel 2.4 klasifikasi ketajaman penglihatan menurut WHO maka, 

ketajaman penglihatan 6/6 hingga 6/18 dikatakan orang normal atau awas. 

Ketajaman penglihatan kurang dari 6/18 hingga lebih dari sama dengan 3/60 

diartikan bahwa orang tunanetra memiliki penglihatan pada jarak kurang dari 6 

hingga lebih dari sama dengan 3 meter termasuk ke dalam klasifikasi kurang awas 

(low vision), sedangkan orang awas memiliki penglihatan kurang dari 18 hingga 

lebih dari sama dengan 60 meter. Klasifikasi orang buta (blind) memiliki 

ketajaman penglihatan kurang dari 6/18 tetapi lebih baik atau sama dengan 3/60. 

 Medan pandang menurut Tarsidi (2009) adalah  luasnya wilayah yang dapat 

dilihat orang tanpa menggerakkan matanya. Seseorang dikatakan tunanetra adalah 

suatu hal yang menyangkut tentang apabila untuk kegiatan pembelajarannya dia 

memerlukan alat bantu khusus, metode khusus atau teknik-teknik tertentu 

sehingga dia dapat belajar tanpa penghlihatan atau dengan penglihatan yang 

terbatas (Tarsidi, 2009). Sedangkan Somantri (2006) menjelaskan anak tunanetra 

dapat dikelompokkan menjadi dua macam, yaitu: 

a. Buta (totally blind) 

Dikatakan buta jika anak sama sekali tidak mampu menerima rangsangan 

cahaya dari luar (visusnya=0). 

b. Kurang awas (Low vision)  

Apabila anak masih menerima rangsangan cahaya dari luar, tetapi 

ketajamannya lebih dari 6/21, atau jika anak hanya mampu membaca 

headline pada surat kabar. 

Berdasarkan  pengertian sebelumnya maka dapat disimpulkan bahwa 

tunanetra adalah seseorang yang mengalami gangguan atau hambatan pada indera 

penglihatan, baik mereka yang tidak memiliki penglihatan sama sekali (buta 
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total), maupun mereka yang kurang awas (low vision), sehingga memerlukan alat 

bantu khusus dalam proses pembelajaran serta memerlukan metode dan pelayanan 

khusus dalam proses pembelajaran dan pelatihan.  

 

2.2.2 Karakteristik Anak Tunanetra 

Setiap jenis ketunaan yang dialami seseorang tentunya memiliki sifat dominan 

yang terlihat nyata dan atau menjadi suatu bahan pengamatan orang lain untuk 

mengenal dan memahami penyandangnya. Hal tersebut dapat direalisasikan 

sebagai penguraian suatu kondisi yang dialami, seperti karakteristik ketunanetraan 

yang dikemukakan oleh Sherrill (1981), bahwa karakteristik penyandang 

tunanetra yang merupakan streotip-streotip yaitu perilaku yang terbentuk karena 

adanya keinginan dari dalam untuk bergerak. 

Lebih jelas lagi diuraikan oleh Auxter dkk (2016), karakteristik tunanetra 

dapat dilihat dalam berbagai aspek yaitu : 

a. Perkembangan motorik 

 Keterbatasan penglihatan mengakibatkan terhambatnya aktifitas fisik 

motorik yang pada akhirnya membatasi anak tunaetra dalam memiliki 

pengalaman. Penyandang tunanetra umumnya tidak sadar akan gerakan 

dari bagian tubuhnya. Ketidaksadaran ini yang menghambat gerakan 

mereka, yang pada akhirnya dapat menghambat perkembangan otot dan 

keseimbangan mekanisme yang dibutuhkan dalam rangka pertumbuhan 

kemampuan motorik. 

b. Penyesuaian sosial dan psikososial 

Penyandang tunanetra umumnya tidak memiliki kesempatan untuk 

mengembangkan kemampuan berinteraksi sosial karena mereka tidak 

mampu mengobservasi kegiatan dalam interaksi sosial.  

Selain itu mereka juga memiliki keterbatasan dalam membaca bahasa tubuh 

dan bantuan pada lingkungan sossialnya dalam pengertian apa yang sebaiknya 

dilakukan dalam kehidupan sosial yang dapat menghambat para penyandang 
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tunanetra. Rahardja (2010), menjelaskan karakteristik tunanetra dengan cara 

pandang yang berbeda yaitu: 

a. Karateristik kognitif 

Ketunanetraan secara langsung berpengaruh pada perkembangan dan 

belajar dalam hal bervariasi. Dampak kebutaan dan low vision terhadap 

perkembangan kognitif, dengan mengidentifikasi dalam tiga area: 

1. Tingkat dan keanekaragaman pengalaman 

2.  Kemampuan untuk berpindah tempat 

3. Intekrasi dengan lingkungan 

b. Karakteristik akademik 

Dampak ketunanetraan tidak hanya terhadap perkembangan kognitif, 

tetapi juga berpengaruh terhadap keterampilan akademis, khususnya dalam 

bidang membaca dan menulis. Orang tunanetra memerlukan berbagai 

alternatif media atau alat untuk membaca dan menulis untuk mengenali 

bentuk rinci huruf dan kata karena gangguan ketajaman penglihatannya. 

c. Karakteristik sosial emosional 

Siswa tunanetra sering mempunyai kesulitan dalam melakukan 

perilaku sosial yang benar. Berbeda dengan orang normal, orang tunanetra 

perlu diajarkan perilaku sosial yang biasanya dipelajari secara alamiah 

oleh orang normal. Contohnya seperti bagaimana anda harus melihat 

lawan bicara ketika berbicara dengan orang lain, bagaimana menggerakan 

tangan saat akan berpisah dengan orang lain, atau ekspresi wajah ketika 

melakukan komunikasi non-verbal. 

d. Karakteristik perilaku  

Ketunanetraan itu sendiri tidak menimbulkan masalah atau 

penyimpangan perilaku pada diri anak meskipun hal demikian 

berpengaruh terhadap perilakunya. Siswa tunanetra kadang sering kurang 

memperhatikan kebutuhan sehari-hari, sehingga ada kecendrungan orang 

lain untuk membantunya. Apabila hal ini terjadi, maka siswa akan 

berkecendrungan baerlaku pasif. Beberapa siswa tunanetra sering 
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menunjukkan perilaku stereotif, sehingga menunjukkan perilaku yang 

tidak semestinya. 

Dari uraian karakteristik, dapat dipahami bahwa anak tunanetra memiliki sifat 

kekhususan mulai dari tampilan gerakan yang cenderung kaku dan menampilkan 

kebiasaan-kebiasaan yang sangat berbeda dengan orang awas. Karakteristik 

tersebut juga dapat dilihat dari segi kehidupan masa belajarnya yakni: 

karakteristik kognitif yang berpengaruh dari keanekaragaman pengalaman dan 

interaksinya, karakteristik akademik yang berdampak dengan alternatif cara dan 

alat belajarnya, karakteristik sosial emosional yang perlu diajarkan cara 

berperilaku, dan karakteristik perilaku sebagai modal untuk dapat berfungsi sesuai 

dengan tugas perkembangannya sehingga dapat mandiri dan tidak cenderung 

bergantung pada bantuan orang lain. Untuk menampilkan karakteristik tersebut, 

anak tunanetra membutuhkan bimbingan khusus karena keterbatasan 

pengalamannya dalam melihat contoh di sekitarnya sehingga membatasi ruang 

gerak dan interaksinya. 

2.2.3 Klasifikasi Tunanetra 

Penyandang disabilitas memiliki keragaman, yaitu: penyandang cacat fisik, 

mental, intelektual dan sensorik. Penyandang tunanetra termasuk ke dalam ragam 

penyandang cacat fisik karena ia mengalami kerusakan pada bagian organ tubuh 

yaitu mata. Penyandang tunanetra terdiri dari beberapa klasifikasi. Klasifikasi atau  

penggolongan tunanetra dapat dilihat dari dua hal,  yaitu (Lowenfeld, 1955): 

a. Dari segi waktu terjadinya kecacatan: 

1. Penyandang cacat netra sebelum lahir dan sejak lahir, yakni mereka 

sama sekali tidak memiliki pengalaman penglihatan. 

2. Penyandang cacat netra sesudah lahir atau pada usia kecil, yang sudah 

memiliki kesan-kesan pengalaman visual tetapi belum kuat dan mudah 

terlupakan. 
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3. Penyandang cacat netra pada usia sekolah atau pada masa remaja; 

kesan-kesan pengalaman visual meninggalkan pengaruh yang 

mendalam terhadap pelayanan perkembangan pribadi. 

4. Penyandang cacat netra pada usia dewasa, yang dengan segala 

kesadaran masih mampu melakukan latihan-latihan penyesuaian diri. 

5. Penyandang cacat netra dalam usia lanjut, yang sebagian besar sangat 

sulit mengikuti latihan-latihan menyesuaikan diri. 

 

 

b. Dari segi kemampuan daya lihat: 

1. Penyandang cacat netra ringan (defective vision/low vision) yakni 

mereka yang mempunyai kelainan atau kekurangan daya penglihatan, 

seperti para penderita rabun, juling. Dalam hal ini, mereka masih 

memiliki sisa penglihatan yang bermanfaat untuk mengikuti program 

pendidikan biasa di sekolah-sekolah atau masih mampu melakukan 

pekerjaan-pekerjaan yang membutuhkan penglihatan baik. Kelompok 

ini dikenal dengan low vision yakni mereka memiliki visus 5/200 

sampai 20/200. Visus adalah satuan ketajaman penglihatan (visus 

normal 200/200) 

2. Penyandang cacat netra setengah berat (partially sighted) yakni mereka 

yang kehilangan sebagian daya penglihatan, yang hanya dengan 

menggunakan kacamata pembesar masih bisa membaca tulisan-tulisan 

huruf tebal. Mereka memiliki visus kurang lebih 4/200. 

3. Penyandang cacat netra berat (totally blind) yakni mereka yang sama 

sekali tidak dapat melihat, yang oleh masyarakat disebut buta (visus 0). 

 Penggolongan orang tunanetra yang terbagi ke dalam dua kategori tersebut, 

dilihat dari tingkat permasalahannya akan sangat berbeda. Permasalahan tunanetra 

dilihat dari penggolongan berdasarkan waktu kecacatannya, permasalahan yang 

dirasakan paling berat akan dihadapi oleh penyandang cacat netra yang sudah 
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produktif. Produktif ini dapat diartikan sebagai usia kerja dan masa ketika butuh 

perhatian orang lain, usia ini mencakup usia remaja dan dewasa. Serta 

penggolongan berdasarkan kemampuan daya lihat, tentunya cacat netra berat 

(totally blind) yang mempunyai tingkat permasalahan yang sangat tinggi. 

 2.2.4 Kemampuan Kognitif Tunanetra 

Kemampuan kognitif seorang tunanetra dipengaruhi oleh dampak 

ketunanetraan yang secara langsung berpengaruh pada perkembangn kognitif dan 

proses pembelajaran dalam hal yang bervariasi. Menurut Lowenfeld (1955) 

menggambarkan dampak kebutaan dan low vision terhadap perkembangan 

kognitif, dengan mengidentifikasi keterbatasan yang mendasar pada anak dalam 

tiga area berikut ini: 

a. Tingkat dan keanekaragaman pengalaman: 

  Ketunanetraan membuat seseorang harus berusaha menggunakan indera-

indera lain yang masih berfungsi khususnya perabaan dan pendengaran untuk 

mendapatkan pengalaman dalam kehidupannya. Tetapi indera perabaan, 

pendengaran dan indera lain selain penglihatan tidak dapat secara cepat dan 

menyeluruh dalam memperoleh informasi, seperti ukuran, warna, gerakan dan 

hubungan antar ruang. Indera penglihatan bisa secara cepat dan menyeluruh 

untuk mendapatkan informasi-informasi yang ada di dalam lingkungannya. Tidak 

seperti halnya penglihatan, ketika mengeksplorasi benda dengan perabaan 

merupakan proses dari bagian menuju keseluruhan, dan orang tersebut harus 

melakukan kontak dengan bendanya selama dia melakukan eksplorasi tersebut. 

b. Kemampuan untuk berpindah tempat: 

 Indera yang memungkinkan kita untuk bergerak dengan leluasa dalam suatu 

lingkungan adalah indera penglihatan, tetapi seseorang yang kehilangan 

kemampuan penglihatan mempunyai keterbatasan dalam melakukan gerakan 

tersebut secara leluasa. Keterbatasan gerak tersebut mengakibatkan seseorang 

kesulitan dalam memperoleh pengalaman gerak dan juga berpengaruh pada 

hubungan sosialnya. Tidak seperti anak awas pada umumnya, anak tunanetra 
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harus belajar berjalan dengan aman dan efisien dalam suatu lingkungan dengan 

menggunakan keterampilan orientasi dan mobilitas. 

c. Interaksi dengan lingkungan: 

 Seseorang yang memiliki penglihatan cukup baik ketika sedang berada 

disuatu tempat bisa dengan segera mendapatkan informasi tentang posisi dimana 

dia berada sekarang, mengamati orang-orang disekitarnya, dan bisa bergerak 

dengan leluasa di lingkungan tersebut hanya dengan melihat. Seorang tunanetra 

tidak memiliki kontrol seperti itu. Bahkan gambaran tentang lingkungan masih 

tetap tidak utuh dengan keterampilan mobilitas yang dimilikinya. 

 

Paparan penjelasan sebelumnya menjelaskan bahwa ketunanetraan 

mempunyai dampak secara langsung terhadap kemampuan kognitif seorang 

tunanetra dan cara seorang tunanetra mempelajari sesuatu khususnya 

pembelajaran praktek yang berkenaan dengan gerakan, contohnya pembelajaran 

gerakan shalat pada siswa tunanetra di sekolah dasar. Hal ini menegaskan bahwa 

seorang tunanetra memerlukan metode atau teknik pembelajaran khusus untuk 

membantu mereka menyerap pembelajaran, khususnya yang bersifat praktek 

dengan optimal, serta dapat mengoptimalkan perkembangan kognitifnya dengan 

baik. 

2.2.5 Prinsip Pembelajaran Bagi Siswa Tunanetra 

Salah satu prinsip pembelajaran bagi siswa tunanetra yang baik untuk 

diterapkan adalah teori dari Lowenfeld (1979) mengenai tiga aspek prosedur 

pembelajaran sebagai berikut: 

1. Kebutuhan akan pengalaman konkrit 

Untuk menanamkan pengetahuan kepada siswa tunanetra tentang realita 

disekelilingnya, guru wajib berusaha untuk memberikan pengalaman konkrit 

yang beraneka ragam seluas-luasnya, jadi sedikit banyak mengompensasikan 

keterbatasan lingkup dan corak pengalaman siswa tunanetra itu. Menurut 

Lowenfeld (1979), bahwa kekonkritan di dalam mengajar pada dasarnya 
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dapat dicapai dengan dua cara, yaitu: dengan memberi kesempatan kepada 

siswa-siswi mengamati objek atau situasi secara langsung atau dengan 

menyajikan model dari objek bersangkutan. 

2. Kebutuhan akan pengalaman memadukan 

Hilangnya pengalaman menyatupadukan suatu konsep dalam rangka 

pembentukan keutuhan pada siswa tunanetra harus diimbangi oleh guru 

kelasnya dengan cara memberi kesempatan kepada siswa tunanetra untuk 

mengalami situasi secara menyeluruh dan menyatukan bagian-bagian dari 

pengalaman itu ke dalam keutuhan yang berarti. 

 Menurut Lowenfeld (1979), bahwa mengajar dengan satuan pelajaran 

merupakan sarana penting untuk mencapai tujuan ini. Dengan teknik 

pengalaman memadukan ini, siswa tunanetra tidak hanya belajar fakta-fakta 

dari sebuah topik tertentu seperti siswa awas pada umumnya, akan tetapi 

siswa tunanetra juga akan mengerti bagaimana bagian-bagian terhimpun 

menjadi objek, situasi atau objek yang utuh. 

3. Kebutuhan akan cara belajar dengan berbuat 

Di dalam menanggapi kegiatan-kegiatan kreatif dari siswa tunanetra para 

pendidik perlu membiarkan mereka membuat sesuatu berdasarkan konsep 

dan perasaan mereka sendiri, dan hendaknya jangan memaksakan selera 

orang awas kepada mereka( Lowenfeld 1955).  

Pendekatan yang harus digunakan adalah yang bisa membiarkan siswa 

tunanetra mengerjakan hal-hal sendiri sejauh dengan pertolongan minimal 

dari guru apabila diperlukan. Hal ini harus dimulai pada waktu siswa 

tunanetra berusaha untuk mengerti suatu hal yang baru, seperti di dalam 

usaha untuk berpindah tempat ataupun dalam rutinitas sehari-hari seperti 

makan, minum, berpakaian, bermain maupun beribadah. Siswa tunanetra 

harus didorong untuk mandiri sehingga mencapai sukses dalam melakukan 

rutinitas sehari-hari tersebut.   
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2.3 Multimedia  

2.3.1 Multimedia Pembelajaran  

Vaughan (2006) mengatakan bahwa multimedia pembelajaran merupakan 

kombinasi teks, seni, audio, animasi, dan video yang disampaikan kepada seorang 

peserta didik dengan komputer atau peralatan manipulasi elektronik dan digital 

yang lain. Melalui gabungan media-media ini pengalaman belajar menjadi sesuatu 

yang interaktif yang mencerminkan suatu pengalaman dalam kehidupan sehari-

hari.  

Multimedia sebagai perpaduan antara berbagai media format file yang berupa 

teks, gambar vector atau bitmap, grafik, sound, animasi, video interaksi dan lain 

sebagainya yang telah dikemas menjadi file digital komputerisasi, digunakan 

untuk menyampaikan pesan kepada publik (Munir, 2008).  

 

 

Mayer (2002) mengatakan bahwa prinsip pembuatan multimedia 

pembelajaran sebagai berikut: 

1. Prinsip Multimedia 

Prinsip multimedia siswa dapat belajar lebih baik dari kata-kata dan 

gambar-gambar daripada dari kata-kata saja.  

2. Prinsip Kedekatan 

Prinsip ketedekatan ruang menyatakan bahwa siswa dapat belajar lebih 

baik saat kata-kata tercetak dan gambar-gambar yang terkait disajikan 

saling berdekatan daripada disajikan saling berjauhan. 

3. Prinsip Modalitas 

Prinsip modalitas menyatakan bahwa siswa bisa belajar lebih baik dari 

animasi dan narasi daripada dari animasi dan kata tercetak di layar. 

4. Prinsip Koherensi 

Prinsip koherensi menyatakan bahwa siswa bisa belajar lebih baik jika 

hal-hal ekstra disisihkan dari sajian multimedia. 

5. Prinsip Redudansi 
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Prinsip redundansi menyatakan bahwa siswa belajar lebih baik dari 

gambar dan narasi daripada dari gambar, narasi, dan teks tercetak di 

layar. 

6. Prinsip Personalisasi 

Prinsip personalisasi menyarankan agar pengembang multimedia 

menggunakan gaya percakapan dalam narasi daripada gaya formal. 

7. Prinsip Segmentasi dan Pra Latihan 

Prinsip segmentasi menyarankan untuk memecah materi pelajaran yang 

besar menjadi segmen-segmen yang kecil  

 

2. 3.2  Media Pembelajaran Untuk Tunanetra  

 Berdasarkan studi literatur yang dilakukan oleh peneliti maka, 

pengelompokkan media pembelajaran untuk tunanetra dibagi menjadi tiga yaitu 

game, aplikasi dan alat bantu yang dapat dilihat pada Gambar 2.2. 
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Gambar 2.2 Pengelompokkan media pembelajaran untuk tunanetra berdasarkan 

studi literatur 

 Gambar 2.2 merupakan pengelompokkan media pembelajaran untuk 

tunanetra, berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan dan hasil penelitian 

tersebut dituangkan dalam jurnal. Media pembelajaran untuk tunanetra berupa 

game terdapat empat contoh yang sudah diterapkan dalam penelitian. Carvalho 

Pengelompokkan Media Pembelajaran Untuk 
Tunanetra

Game

Game Puzzle Berbasis 
Audio (Carvalho dkk, 

2012)

Game Lugram 
Menggunakan Komputer 

(Lučić dkk 2011) 

Game Math Maze 
menggunakan algoritma 
backtracking (Nasution, 

2014)

Game Labirin menggunakan 
Unity 3D (Kurniawan & 

Jumeilah, 2015)

Aplikasi

Aplikasi Text-to-speech
bahasa Indonesia 

Menggunakan Metode 
Finite State Automata

(Tolle, 2016)

Model Untuk Merancang 
Lingkungan Belajar 
Interaktif (Sánchez , 

2007)

Pembelajaran Pengenalan 
Huruf  Braille Berbasis 

Komputer 
(Widiyaningtias, 2014)

Pembelajaran Musik 
dengan Strategi 

Pembelajaran Interaktif 
(Borges, 2014)

Alat Bantu

Penggunaan papan 
tulis dengan 

pendekatan inklusif 
dalam pembelajaran 
(Freire dkk, 2009)

Penggunaan Narasi 
untuk Menjelaskan 
Tampilan dari Film 
Kartun (Ahmad dan 

Firdus, 2013). 

Mengidentifikasi 
Hambatan Belajar 
Kolaboratif Bagi 

Tunanetra (Köhlmann, 
2012)

Alat Deteksi Nominal 
Uang Kertas (Porbadi, 

2014)
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dkk (2012) melakukan penelitian game puzzle berbasis audio untuk tunanetra.  

Dalam penelitian tersebut dibuat game puzzle berbasis android dan dipandu 

menggunakan audio. Game puzzle ini dibuat oleh tim yang terdiri dari dua orang 

tunanetra, satu orang mahasiswa ilmu komputer dan psikologi. Penelitian 

dilakukan kepada 13 orang tunanetra dan hasil dari penelitian tersebut bahwa 

game puzzle menyenangkan dan penuh tantangan. Tampilan game puzzle dapat 

dilihat pada Gambar 2.3. 

 

Gambar 2.3 Tampilan game puzzle (Carvalho, 2012) 

 Gambar 2.3 merupakan tampilan game puzzle yang diterapkan pada saat 

penelitian yang dilakukan oleh Carvalho. Game puzzle dengan bantuan audio 

yang akan memandu pengguna dalam permainan. Tampilan tersebut puzzle logo 

andoid yang harus dicocokan oleh pengguna. Game puzzle ini diujicobakan 

kepada 13 orang penyandang tunanetra. 

 Penelitian yang dilakukan oleh  Lučić dkk (2011) yaitu game lugram 

menggunakan komputer untuk tunanetra. Game lugram ini digunakan untuk 

membantu siswa tunanetra dalam mata pelajaran matematika pada materi 

geometri. Dalam permainan ini dibantu dengan audio untuk interaksi dengan 

pemain, dan audio yang ada sesuai dengan karakteristik masing-masing bagian. 

Tampilan gambar gama lugram dapat dilihat pada Gambar 2.4. 
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Gambar 2.4 Tampilan game lugram (Lučić dkk, 2011) 

 Gambar 2.4 merupakan tampilan awal dari game lugram. Game lugram ini 

dibuat oleh Lucic dkk pada tahun 2011. Game lugram dibuat untuk mata pelajaran 

geometri yang diujicobakan kepada siswa. 

Beberapa media pembelajaran untuk tunanetra berbentuk aplikasi diantaranya 

penelitian yang dilakukan oleh Borges (2014) pembelajaran musik untuk siswa 

tunanetra dengan strategi pembelajaran interaktif  menggunakan perangkat lunak. 

Penelitian dilakukan di Sekolah Dasar Brazil, siswa diberikan dasar pembelajaran 

musik konvensional menggunakan perangkat lunak berbasis audio dan kombinasi 

huruf braille. Tampilan aplikasi musik dapat dilihat pada Gambar 2.5. 

 

Gambar 2.5 Tampilan aplikasi musik (Borges, 2014) 

 Gambar 2.5 merupakan tampilan aplikasi musik yang dibuat oleh Borges pada 

tahun 2014. Tampilan tersebut dilengkapi dengan audio dan memperkenalkan 

dasar-dasar musik. Pada tampilan tersebut terlihat not balok yang diperkenalkan 

kepada siswa. 
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 Pengembangan aplikasi text-to-speech bahasa Indonesia menggunakan metode 

finite state automata berbasis android  penelitian yang dilakukan Tolle pada tahun 

2016. Pengembangan aplikasi ini berbasis android memanfaatkan API Google 

untuk text-to-speech  dalam bahasa Inggris sebagai data voice sehingga 

didapatkan aplikasi yang ringan. 

 Widiyaningtias (2014) melakukan penelitian aplikasi media pembelajaran 

pengenalan huruf  braille berbasis komputer. Pada penelitian ini menggunakan 

komputer dan keyboard braille yang sudah dimodifikasi, pada menu pengenalan 

siswa diajarkan huruf A-Z dan angka 0-9 dengan menekan tombol di keyboard 

maka akan ada audio yang memandu. Untuk mengetahui sampai mana 

pengetahuan siswa maka disediakan latihan menyusun kata dan kalimat. 

 

 

Gambar 2.6 Tampilan pengenalan braille (Widiyaningtias, 2014) 

 Sebuah model untuk merancang lingkungan belajar interaktif  untuk anak-

anak kurang awas penelitian yang dilakukan oleh Sánchez (2007) merupakan 

pengenalan dunia nyata untuk siswa tunanetra dibantu dengan audio. Pengenalan 

dunia nyata ini berbentuk 3D berbentuk aplikasi dan mengenalkan dunia maya 

untuk siswa tunanetra. 
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Gambar 2.7 Tampilan aplikasi 3D (Sánchez, 2007) 

 Selain media pembelajaran berbentuk game dan aplikasi untuk tunanetra, 

penelitian yang sudah dilakukan menggunakan alat bantu untuk tunaneta 

diantaranya penggunaan papan tulis untuk siswa tunanetra dengan pendekatan 

inklusif dalam pembelajaran yang dilakukan oleh Freire (2009). Penggunaan 

papan tulis dalam kelas inklusif membantu para siswa tunanetra mengakses e-

learning. perangkat lunak papan tulis ini diterapkan untuk pembelajaran jarak 

jauh siswa tunanetra supaya lebih mudah. 

 

Gambar 2.8 Tampilan papan tulis (Freire, 2009) 

 Penggunaan narasi untuk menjelaskan tampilan dari film kartun untuk anak 

tunanetra penelitian yang dilakukan oleh Ahmad dan Firdus (2013). Penelitian ini 

menggunakan film kartun sebagai media untuk menerapkan narasi, penggunaan 

narasi pada film kartun ini membantu anak tunanetra supaya mengetahui jalan 
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cerita dari film kartun yang mereka nikmati. Pada penelitian ini film kartun upin 

dan ipin yang diberi narasi. 

 

Gambar 2.9 Film kartun Upin dan Ipin (Ahmad dan Firdus, 2013) 

2.4 Game Labirin   

Game adalah interaksi strategi yang meliputi pembatasan aksi yang dapat 

dilakukan pemain dan aksi yang disukai pemain, tapi tidak menentukan aksi yang 

diambil pemain (Osborne dan Rubinstein, 1994). Game labirin adalah suatu 

permainan yang menuntut pemainnya untuk menelusuri suatu tempat sesuai 

dengan keinginannya, dan mengarahkannya ke tempat yang tertentu, dan 

membatasi pemain ketika akan mengakses tempat yang tidak diperuntukkan 

untuknya. Pada saat yang sama, arah yang dituju pemain akan secara otomatis 

membawa perhatian pemain terhadap prespektif yang sudah ditentukan, dimana 

pemain akan melihat sesuatu yang berharga untuk diingat (Pieczara, 2016). 

Berikut ini adalah gambaran dari hubungan teori pembelajaran dengan 

pembelajaran berbasis game digital (Kiili, 2005): 

1. Gameplay  

Gameplay adalah inti dari game yang sangat signifikan dan tidak bisa 

diremehkan. Gameplay adalah satu atau lebih rangkaian tantangan yang saling 

terhubung dalam lingkungan simulasi game, termasuk di dalamnya aksi yang 

bisa dilakukan pemain untuk mengalahkan tantangan. Dalam game 
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pembelajaran seringkali keinginan untuk mendesain gameplay tidak bisa 

terwujud karena adanya aspek pembelajaran menggantikan gameplay. 

2. Pemain sebagai pemecah masalah dan penjelajah 

Biasanya, game menyediakan sebuah lingkungan yang penting untuk 

pembelajaran berbasis masalah. Pemecahan masalah bisa diartikan secara 

khusus sebagai perjuangan untuk mencapai tujuan yang tidak bisa dicapai 

secara langsung. Game menyediakan lingkungan permainan yang penting 

untuk menawarkan permasalahan pada siswa. Nyatanya, game itu sendiri 

adalah sebuah masalah besar yang dibentuk dari masalah-masalah kecil yang 

saling terhubung. Secara umum, masalah bisa jadi apa saja yang menghalangi 

peningkatan pemain dalam dunia game. Lingkungan belajar seperti game 

mengizinkan siswa untuk menjelajahi aturan-aturan dan ide-ide baru, bukan 

hanya mengingat materi yang dipresentasikan. 

3. Pembelajaran Eksperiental 

Berdasarkan model pembelajaran eksperiental, pembelajaran dimulai 

dengan pengalaman nyata yang diikuti oleh pengumpulan data dan hasil 

pengamatan tentang pengalaman tersebut. Dalam tahap konsepsi abstrak, 

pemain melakukan generalisasi, membuat kesimpulan, dan memberikan ide 

berdasarkan percobaan secara aktif dalam situasi baru. Biasanya, model 

tersebut menekankan pada situasi pembelajaran secara berkesinambungan dan 

adanya umpan balik yang sesuai dan menyediakan dasar untuk sebuah proses 

dalam mengarahkan pemain pada tujuan secara berkesinambungan. 

Terdapat beberapa masalah yang harus diperhatikan dalam proses 

mendesain game pembelajaran, menurut Kiili (2005): 

1. Penjabaran cerita 

Fungsi dari cerita dalam game adalah agar game tersebut terlibat lebih 

nyata karena latar belakang ceritanya diambil dari kehidupan sehari-

hari. Walaupun ceritanya sederhana, namun hal sangat penting dalam 

menarik dan melibatkan pemain dalam permainan. Bahkan, peran 

dalam cerita tersebut bisa menjadi edukatif. Permainan bisa dibagi 
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menjadi bagian yang interaktif dan noninteraktif dimana pada bagian 

noninteraktif pemain diberikan materi yang penting tanpa pemain 

harus melakukan apapun. Biasanya bagian noninteraktif biasanya 

berupa animasi. 

2. Keseimbangan dalam game 

Game pembelajaran harus memiliki keseimbangan sehingga faktor 

penentu utama untuk kesuksesan pemain adalah tingkat kemampuan 

pemain. Keseimbangan yang dimaksud adalah keseimbangan dalam 

pembelajaran dan dalam permainan. Biasanya, game dimulai dengan 

seimbang dan keseimbangan tersebut berkurang selama permainan 

berlangsung. Progres dalam game dihasilkan dari umpan balik positif 

dan hadiah dalam game. Dengan kata lain, kemampuan pemain yang 

lebih maju membuat game menjadi lebih mudah baginya. Hal ini 

mengarahkan pada situasi yang kaya makin kaya, yang miskin makin 

miskin. Oleh karena itu, tantangan harus disesuaikan dengan 

kemampuan pemain, dimana tingkat kesulitan pemain meningkat dan 

secara bertahap, tidak fluktuatif. 

3. Mengoptimalkan muatan kognitif 

Masalah utama dalam multimedia pembelajaran adalah cara kerja dari 

kapasitas memori pemain, dimana kapasitas memori pemain sering 

mengalami kelebihan muatan disebabkan oleh cara pemaparan materi 

yang tidak sesuai. Jika pemain mengalami kelebihan muatan memori 

bisa menyebabkan efek buruk dalam pembelajaran. Muatan kognitif 

harus dioptimalkan dengan mengurangi elemen multimedia yang tidak 

sesuai menerapkan efek modalitas, menyediakan user interface yang 

mudah digunakan, dan tantangan yang mendukung proses 

pembentukan pengetahuan. 

Berikut ini adalah elemen-elemen dalam sebuah game pembelajaran yang 

efektif menurut Dondlinger (2007): 

a. Game Edutainment vs Game Pembelajaran  
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 Perbedaan game edutainment dan game pembelajaran adalah game 

edutainment sering mengalami kegagalan dalam mentransmisikan 

pengetahuan yang penting, mengulangi hal yang sama berulang-ulang dan 

tidak menunjukkan model pembelajaran secara jelas. Sedangkan game 

pembelajaran memerlukan model pembelajaran, uji hipotesis, pemecahan 

masalah, dan biasanya memiliki pola pemikiran yang lebih tinggi dibanding 

dengan menghafal materi atau pemahaman sederhana. 

b. Motivasi  

 Motivasi adalah elemen yang penting dari game pembelajaran dan desain 

game yang efektif mempertimbangkan reward dalam game tersebut untuk 

memotivasi pemain baik secara instrinsik maupun ekstrinsik. Motivasi secara 

instrinsik mendorong pemain untuk bertindak berdasarkan faktor eksternal, 

seperti hadiah atau ancaman. 

c. Konten Naratif 

  Agar tugas pembelajaran menjadi lebih bermakna bagi pemain, mereka 

harus memiliki cukup baik konteks untuk pembelajaran maupun motivasi 

untuk melakukan tugas yang akan membantu mereka belajar, dan 

pembelajaran berbasis game yang memiliki narasi yang kuat dapat memenuhi 

syarat ini jika tugas pembelajaran di desain dengan sesuai dan berhubungan 

erat dengan konten naratifnya. 

d. Tujuan dan Aturan 

Elemen lainnya yang signifikan untuk game pembelajaran yang efektif 

adalah sasaran, tujuan, dan aturan permainan. Sasaran dan tujuan dalam 

permainan dapat memotivasi pemain untuk terus bermain, dan aturan. 

Pembuat permainan seringkali membuat pemain terus bermain dengan 

membuat tiga level tujuan game, yaitu tujuan jangka pendek (mengoleksi 

item), tujuan jangka menengah (membuat level atau tantangan selanjutnya) 

dan tujuan jangka panjang (menyelamatkan dunia). Masing-masing permainan 

memiliki aturan permainannya sendiri. Pemain harus menguasai aturan 

tersebut untuk dapat menyelesaikan tantangan. 
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e. Interaktifitas dan perkenalan multisensori 

Game yang baik adalah game yang memiliki interaktifitas yang tinggi, 

menciptakan batasan yang bebas anatra derajat kendali yang ditentukan cerita 

dan kebebasan interaksi pemain. Game yang memiliki kebebasan interaksi 

sepenuhnya membuat pemain merasa bosan dan tidak menantang. Sedangkan 

jika interaksinya terlalu dibatasi, pemain bisa menjadi pengamat pasif bukan 

pemain aktif. Maka dibutuhkan keseimbangan diantara keduannya. Bahkan, 

game dikatakan menantang bagi pemain jika tantangannya dalam game 

tersebut diluar dari kemampuan pemain. Perkenalan multisensori dapat 

melibatkan pemain, mengarahkan perhatian mereka terhadap sikap dan 

hubungan yang penting, membantu mereka memahami sudut pandang sensori 

baru, mencegah error pada pemberian umpan balik, dan meningkatkan 

kemudahan penggunaan. 

Beberapa contoh game labirin yang telah digunakan dalam penelitian 

sebelumnya yaitu: 

a. Penerapan algoritma backtracking pada permainan math maze 

(Nasution, 2014). 

       Permainan Math Maze merupakan game sederhana yang bertujuan 

menentukan jalur yang tepat untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 

Permainan ini hampir sama dengan permainan labirin (Maze) biasa. 

Perbedaannya adalah pada Math Maze kita harus menemukan jalur pada 

labirin dengan menggunakan angka-angka pada bagian sisi kiri dan sisi 

atas sebagai indikasi berapa banyak kotak yang dilewati untuk tiap baris 

atau tiap kolom dan tidak menggunakan tembok penghalang seperti pada 

labirin biasa. Pada penelitian ini akan dilakukan proses untuk membuat 

Papan permainan Math Maze yang bisa dimainkan oleh pemakai dengan 

menerapkan algoritma backtracking.  Proses Pembuatan papan permainan 

Math maze terdiri dari beberapa langkah yaitu proses pembangkitan 

sebuah maze, pencarian solusi dari maze yang sudah di bangkitkan, dan 

membuat papan permainan Math Maze baru dengan memanfaatkan maze 
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yang sudah di ketahui solusinya. Papan permainan Math Maze dengan 

menerapkan algoritma backtracking dapat menghasilkan 1 solusi untuk 

setiap problem yang dibangkitkan dan maze yang dihasilkan dengan 

algoritma backtracking akan menghasilkan maze yang tidak memiliki loop 

dan ruang terbuang. Tampilan game math maze dapat dilihat pada Gambar 

2.10. 

 

      Gambar 2.10 Game math maze (Nasution, 2014) 

b. Penerapan Algoritma Depth-first search dan Backtracking dalam 

Program Pembentuk Maze (Charifa, 2011). 

Algoritma Depth-first search (DFS) maupun backtracking sudah 

sering digunakan dalam penelusuran masalah pohon ataupun pencarian 

solusi masalah komputasi. Algoritma DFS dan backtracking juga semakin 

berkembang seiring berjalannya waktu. Masalah yang dapat dipecahkan 

tidak hanya masalah sederhana saja, namun sudah mulai mencakup 

masalah yang lebih rumit seperti Artificial Intelligence (Kecerdasan 

Buatan) ataupun Search Engine (Mesin Pencari). Sehubungan dengan hal 

tersebut, penulis akan membahas tentang salah satu penerapan kedua 

algoritma ini pada suatu program pembentuk maze otomatis. Maze atau 

dalam bahasa Indonesia artinya 'membingungkan', adalah sejenis 

permainan yang mensimulasikan tempat yang penuh dengan lorong-lorong 

atau biasa disebut dengan labirin. Pada permainan ini pemain berusaha 

untuk mencapai titik tujuan dari sebuah titik awal dengan mengandalkan 
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kejelian dan ketelitian. Maze ini sendiri sebetulnya dapat berbentuk 

permainan dua dimensi atau tiga dimensi, namun penulis membatasi 

masalah hanya dalam bentuk Maze dua dimensi saja. Dengan algoritma 

Depth-first search (DFS) dan backtracking, akan dicoba pembentukan 

suatu Maze secara otomatis dengan masukan ukuran Maze saja. Tampilan 

dari Maze dapat dilihat pada Gambar 2.11. 

 

Gambar 2.11 Tampilan maze (Charifa, 2011) 

c. Penerapan Algoritma Depth-First Search Sebagai Maze Generator 

pada Game Labirin Menggunakan Unity 3D (Kurniawan dan Jumeilah, 

2015). 

Saat ini sudah banyak jenis permainan labirin, tetapi masih sering 

ditemukan permainan labirin yang jalurnya tetap sama setiap kali 

permainan dimulai, khususnya pada level yang sama. Penerapan algoritma 

Depth-First Search akan ditujukan sebagai pembangkit jalur pada 

permainan labirin setiap kali level permainan dimulai. Permainan labirin 

yang dibuat juga berisi tentang pengenalan fase-fase metamorfosis hewan. 

Dari hasil pengujian didapatkan bahwa permainan telah berjalan dengan 

baik dan mampu membangkitkan labirin tiga dimensi yang dapat 
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digunakan sebagai alternatif media pembelajaran tentang metamorfosis 

hewan. Tampilan game labirin dapat dilihat pada Gambar 2.12. 

 

Gambar 2.12 Tampilan game labirin (Kurniawan dan Jumeilah, 2015) 

2.5 Model Pembelajaran Problem solving 

  

Problem solving atau pemecahan masalah adalah suatu proses untuk 

menemukan kombinasi dari sejumlah aturan yang dapat diterapkan dalam upaya 

mengatasi kesulitan situasi yang baru (Polya, 2014). Untuk memecahkan masalah 

maka, siswa akan menggunakan pengetahuan yang telah ia dapatkan sebagai 

pedoman penyelesaian masalah (Polya, 2014). Mayer (2002) menjelaskan tiga 

karakteristik dalam pemecahan masalah: 

1. Pemecahan masalah merupakan aktivitas kognitif, tetapi dipengaruhi oleh 

perilaku. 

2. Hasil-hasil pemecahan masalah dapat dilihat dari tindakan/perilaku dalan 

mencari pemecahan. 

3. Pemecahan masalah merupakan suatu proses tindakan manipulasi dari 

pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya. 

 Solso (2011) mengemukakan enam tahapan dalam pemecahan masalah, yaitu 

Identifikasi masalah (identication the problem), Representasi masalah 
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(representation of the problem), Perencanaan penyelesaian (planning the 

solution), Menerapkan/mengimplementasikan perencanaan (execute the plan), 

Menilai perencanaan (evaluate the plan), Menilai hasil pemecahan (evaluate the 

solution). 

 Pemecahan masalah memiliki pedoman khusus yang perlu dilakukan untuk 

mendapatkan solusi dari permasalahan yang diperoleh. Pedoman tersebut 

digunakan secara berurutan dan berulang sehingga ditemukan solusi dari 

permasalahan. Polya (2014) dalam buku How To Solve It menjelaskan empat 

prinsip dasar problem solving, yaitu: 

1. Understanding the problem (memahami masalah) 

Fokus pada apa yang tidak diketahui, data yang ada, membuat diagram, dan 

lain sebagainya 

2. Devising a plan (menyusun rencana) 

Siswa menghubungkan antara data yang ada dengan permasalahan, 

memikirkan permasalahn yang terkait, menentukan metode yang tepat, 

kembali pada definisi awal untuk merumuskan strategi yang akan 

digunakan. 

3. Carrying out the plan (melaksanakan rencana) 

Siswa melaksanakan rencana yang telah disusun untuk memecahkan 

masalah. Apakah langkah yang dilakukan sudah tepat? Apakah sudah dapat 

membuktikan solusi yyang benar? 

4.  Look back (mengevaluasi) 

Siswa melakukan evaluasi terhadap solusi yang diperoleh. Memeriksa hasil 

dan argumen apakah hasilnya terdapat perbedaan? Dan apakah hasil atau 

metode dapat digunakan untuk masalah lainnya? 

Setelah memahami prinsip dasar problem solving, selanjutnya tahap-tahap 

problem solving dirumuskan dalam penelitian Heller  dan Heller (2009) terdiri 

dari lima tahap yaitu Comprehend the problem (memahami masalah), Represent 

the problem in formal terms (menampilkan masalah dalam bentuk formal), Plan a 
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solution (perencanaan penyelesaian, Execute the plan (pelaksanaan rencana), 

Interpret and evaluate the solution (interpretasi dan evaluasi). 

 

 Berdasarkan tahap problem solving yang telah dirumuskan Hellen dan Heller, 

maka dalam pelaksanaan problem solving terdapat beberapa langkah yang perlu 

diterapkan dalam proses pembelajaran. Langkah problem solving (pemecahan 

masalah) dikemukakan Johnson (2002) meliputi: 

1.   Mendefinisikan masalah, yaitu merumuskan masalah dari peristiwa 

tertentu yang mengandung isu konflik, hingga siswa menjadi jelas masalah 

apa yang akan dikaji. Dalam kegiatan ini guru bisa meminta pendapat dan 

penjelasan siswa tentang isu hangat yang menarik untuk dipecahkan. 

2.   Mendiagnosis masalah, yaitu menentukan sebab-sebab terjadinya masalah, 

serta menganalisis berbagai faktor, baik faktor yang bisa menghambat 

maupun faktor yang dapat mendukung dalam penyelesaian masalah. 

Kegiatan ini bisa dilakukan dalam diskusi kelompok kecil, hingga pada 

akhirnya siswa dapat mengurutkan tindakan-tindakan prioritas yang dapat 

dilakukan sesuai dengan jenis penghambat yang diperkirakan. 

3.   Merumuskan alternatif strategi, yaitu menguji setiap tindakan yang telah 

dirumuskan melalui diskusi kelas. Pada tahapan ini setiap siswa didorong 

untuk berpikir mengemukakan pendapat dan argumentasi tentang 

kemungkinan setiap tindakan yang dapat dilakukan. 

4.   Menentukan dan menerapkan sttrategi pilihan, yaitu pengambilan 

keputusan tentang strategi mana yang dapat dilakukan. 

5.   Melakukan evaluasi, baik evaluasi proses maupun evaluasi hasil. Evaluasi 

proses adalah evaluasi terhadap seluruh kegiatan pelaksanaan kegiatan 

sedangkan evaluasi hasil adalah evaluasi terhadap akibat dari penerapan 

strategi yang diterapkan. 

 Berdasarkan empat prinsip dasar yang telah dikemukakan oleh Polya (2014) 

maka Schoenfeld dalam Mathematics Magazine mengemukakan bahwa penelitian 
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yang ada sekarang ini menunjukkan sebagian besar perilaku problem solving 

terdiri dari kemampuan untuk memantau dan menilai apa yang dilakukan ketika 

menyelesaikan masalah dan untuk membuat sebagian besar sumber pemecahan 

masalah terselesaikan.  

 Pelaksanaan suatu model pembelajaran tentu memiliki keunggulan dan 

kelamahan. Sanjaya (2010) menyatakan keunggulan pembelajaran problem 

solving (pemecahan masalah), sebagai berikut : 

a. Pemecahan masalah (problem solving) merupakan teknik yang cukup 

bagus untuk lebih memahami isi pelajaran. 

b. Pemecahan masalah (problem solving) dapat menantang kemampuan 

siswa serta memberikan kepuasan untuk menemukan pengetahuan baru 

bagi siswa. 

c. Pemecahan masalah (problem solving) dapat meningkatkan aktivitas 

pembelajaran siswa. 

d. Pemecahan masalah (problem solving) dapat membantu siswa bagaimana 

mentransfer pengetahuan mereka untuk memahami masalah dalam 

kehidupan nyata. 

e. Pemecahan masalah (problem solving) dapat mengembangkan minat siswa 

untuk secara terus-menerus belajar sekalipun belajar pada pendidikan 

formal telah berakhir. 

 Adapun kekurangan yang terdapat pada pembelajaran problem solving 

(pemecahan masalah) menurut Sanjaya (2010), adalah sebagai berikut: 

1. Manakala siswa memiliki minat atau tidak mempunyai kepercayaan bahwa 

masalah yang dipelajari sulit untuk dipecahkan, maka mereka akan merasa 

enggan untuk mencoba. 

2. Keberhasilan strategi pembelajaran melalui problem solving membutuhkan 

cukup waktu untuk persiapan. 
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3. Tanpa pemahaman mengapa mereka berusaha untuk memecahkan masalah 

yang sedang dipelajari, maka mereka tidak akan belajar apa yang mereka 

ingin pelajari. 

 


