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PERANCANGAN MAINAN EDUKATIF UNTUK MELATIH MOTORIK
KASAR ANAK TUNANETRA USIA 4-6 TAHUN

Ahmad Yoga Firmansyah

ABSTRAK

Anak tunanetra memiliki tingkat kompetensi motorik yang lebih rendah
daripada anak normal. Hal tersebut dapat terjadi karena kurangnya stimulasi visual
sehingga tidak mampu menirukan orang lain dan terbatasnya ruang gerak. Tingkat
kompetensi motorik yang rendah akan berpengaruh pada aktivitas fisik dan mental
anak tunanetra kedepannya. Metode perancangan pada rancangan ini menggunakan
pendekatan design thinking yang mencakup tahap empathize, define, ideate,
prototype, dan fest. Hasil perancangan ini berupa sebuah mainan puzzle lantai
modular yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan serta dilengkapi dengan tekstur
taktil dan pemutar suara sebagai pemberi informasi yang dapat diterima oleh anak
tunanetra. Perancangan ini ditujukan sebagai media alternatif untuk membantu
menunjang pelatihan motorik kasar anak tunanetra sehingga mampu mengasah
kemampuan beradaptasi dengan lingkungan sekitar, navigasi, dan perkembangan

mental anak tunanetra kedepannya.

Kata Kunci: Mainan, Edukatif, Anak Tunanetra, Kemampuan Motorik
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EDUCATIONAL TOY DESIGN TO SUPPORT GROSS MOTOR SKILL
DEVELOPMENT FOR VISUALLY IMPAIRED CHILDREN AGED 4-6

Ahmad Yoga Firmansyah

ABSTRACT

Children with visual impairments typically exhibit lower gross motor
competence compared to their sighted peers. This disparity is primarily attributed
to limited visual stimulation, which hinders their ability to imitate others and
restricts opportunities for physical movement. A reduced level of motor competence
can significantly impact both the physical and psychological development of
children with visual impairments over time. This design project adopts a design
thinking methodology, encompassing the stages of empathize, define, ideate,
prototype, and test. The resulting product is a modular floor puzzle toy that can be
adapted to individual needs, featuring tactile textures and an integrated sound
module to convey information in an accessible manner. This design is intended to
function as an alternative educational medium to support gross motor skill
development, environmental adaptability, spatial navigation, and overall mental

growth in children with visual impairments.

Keywords: 1oy, Educational, Visual Impaired Children, Motoric Skill
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Anak usia dini adalah anak yang memasuki rentang usia 0-6 tahun (Fitriani
& Adawiyah, 2018). Anak pada masa tataran usia dini merupakan periode yang
sangat penting dalam memberikan rangsangan untuk mencapai perkembangan
yang optimal. Anak usia dini adalah manusia yang memiliki potensi yang masih
harus dikembangkan. Anak usia dini adalah sosok individu sebagai makhluk
sosoiokultural yang sedang mengalami proses perkembangan yang sangat
fundamental bagi kehidupan selanjutnya dan memilki sejumlah karakteristik
tertentu (Indraswari, 2012). Perkembangan kemampuan otak pada anak usia
dini mengalami perkembangan yang sangat pesat sehingga masa ini disebut
dengan masa emas atau golden age (Fitriani & Adawiyah, 2018). Pada
umumnya anak memiliki pola perkembangan yang sama tetapi jangka waktu
perkembangan anak akan berbeda antara satu sama lain karena hal tersebut
merupakan hal yang bersifat individual. Salah satu kemampuan yang
berkembang pada anak usia dini adalah kemampuan motorik. Perkembangan
motorik pada anak akan mulai terlihat pada usia 4-6 tahun (Fitriani &
Adawiyah, 2018) dan pada usia 4-6 tahun sang anak memasuki fundamental
movement phase yaitu kelanjutan perkembangan fase gerak sebelumnya yang
sangat dipengaruhi oleh faktor kesempatan untuk mempraktikkan gerakan-

gerakannya secara langsung (Mahmud, 2019).

Perkembangan motorik adalah perkembangan pengendalian gerakan
jasmani melalui kegiatan pusat saraf, urat saraf, dan otot yang terkoordinasi
yang terjadi secara progresif. Perkembangan kemampuan motorik dapat
dibedakan menjadi dua, yaitu perkembangan kemampuan motorik kasar dan
perkembangan motorik halus. Kemampuan motorik kasar memerlukan
koordinasi otot kaki, lengan besar atau seluruh badan yang dapat membuat
mereka dapat berdiri, melompat, berjalan, dan berlari (Aguss, 2021). Sedangkan

kemampuan motorik halus memerlukan koordinasi antara otot-otot kecil dan



tidak memerlukan begitu banyak tenaga. Namun kemampuan motorik halus

memerlukan koordinasi yang teliti dan cermat.

Anak yang memiliki kemampuan motorik kasar yang baik akan
berpengaruh pada perkembangan mental sang anak pula. Hal tersebut
disebabkan karena anak akan mampu menyesuaikan diri dengan lingkungan
sekitarnya sehingga rasa percaya diri sang anak akan terus meningkat akan

berpengaruh positif pada kemampuan motorik kognitifnya (Hidayanti, 2013).

Namun, hal ini bisa menjadi sebuah hambatan bagi anak-anak penyandang
tunanetra. Anak-anak tunanetra memilki gangguan pada penglihatannya,
sehingga memanfaatkan indera lain untuk memperoleh informasi. Penyandang
tunanetra biasanya menunjukkan tingkat kompetensi motorik yang lebih rendah
dibandingkan dengan teman yang bisa melihat (Widyawan, 2022). Hal tersebut
dapat terjadi karena kurangnya stimulasi visual sehingga tidak mampu
menirukan orang lain dan pengaruh faktor lingkungan seperti orang tua yang
memberikan perlindungan berlebihan dan kurang memberikan kesempatan
anak tunanetra untuk bergerak dan ekplorasi (Anggraini et al., 2023).
Penyandang tunanetra dapat diklasifikasikan dalam dua jenis, seperti low vision
(masih memiliki sisa penglihatan) dan buta total. Peran indera selain
penglihatan adalah memberikan informasi seperti orientasi, dimensi, jarak,
objek, material, suhu, tekstur, dan lainnya. Selain itu, orang tunanetra juga

memiliki sensitivitas lebih pada indra pendengaran dan peraba.

Dalam proses pembelajaran anak tunanetra membutuhkan metode khusus
dalam proses belajarnya, seperti belajar menggunakan tulisan braille dengan
memanfaatkan indera peraba. Anak tunanetra juga dilatih untuk memanfaatkan
sisa pengelihatannya untuk berorientasi dengan lingkungan sekitarnya dalam
proses belajar orientasi mobilitas. Penderita Jow vision juga dikenalkan dengan
tulisan awas, yaitu tulisan yang hurufnya dimodifikasi ukurannya dan
kekontrasan warnanya (Rahman, 2013) agar tidak terbatas dengan tulisan
braille saja. Anak tunanetra juga belajar dengan media pembelajaran replika
atau miniatur sehingga dapat memanfaatkan indera perabanya dalam

mendapatkan informasi (Khairun Nisa et al., 2018).



Kemampuan motorik kasar menjadi penting bagi anak-anak penyandang
tunanetra karena tidak hanya berhubungan dengan aktivitas fisik saja, akan
tetapi juga mampu menumbuhkan kemandirian dalam melakukan segala
aktivitas di kemudian hari. Mainan edukatif adalah alat yang dirancang secara
khusus untuk meningkatkan aspek-aspek perkembangan anak sebagai alat bantu
belajar yang mampu mengoptimalkan perkembangan anak dan disesuaikan
dengan usia serta tingkat perkembangannya (Noor Ermawati et al., 2022).
Mainan edukatif dapat difungsikan sebagai penyalur pesan, sehingga mampu
menstimulasi perhatian, minat, daya pikir, dan rasa. Dalam konteks objek
perancangan untuk anak tunanetra, maka aspek visual pada perancangan ini
diterjemahkan menjadi elemen-elemen yang mampu ditangkap oleh indera lain
(Baktara & Setyawan, 2021) agar dapat memberikan informasi yang dapat

diterima oleh anak-anak tunanetra.

Perancangan mainan = edukatif ini. diharapkan mampu membantu
meningkatkan dan mempermudah pengembangan kemampuan motorik anak
penderita tunanetra usia 4-6 tahun serta mampu menstimulasi perhatian, minat,
daya pikir, dan rasa. Selain itu, perancangan ini dapat meningkatkan

kepercayaan diri anak penyandang tunanetra.

B. Rumusan Masalah

Dari latar belakang yang telah dijabarkan, rumusan masalah yang didapat
adalah bagaimana rancangan produk mainan edukatif yang menekankan pada

pelatihan motorik kasar untuk anak tunanetra usia 4-6 tahun?

C. Batasan Masalah

Untuk menghindari topik yang terlalu luas, artikel ini merujuk pada topik
perancangan mainan edukatif yang berfokus pada puzzle lantai yang dapat
menstimulasi pelatihan motorik kasar untuk anak tunanetra usia 4-6 tahun yang
dilengkapi dengan tekstur taktil dan media auditif sebagai pemberi informasi

yang dapat diterima oleh anak tunanetra.



D. Tujuan dan Manfaat

1. Tujuan

Tujuan dari dibuatnya artikel ini adalah untuk mendapatkan rancangan
mainan edukatif yang dapat digunakan untuk melatih kemampuan motorik
kasar untuk anak tunanetra usia 4-6 tahun.

2. Manfaat

Adapun Manfaat dari perancangan ini antara lain:

a. Bagi Penulis

1) Memperluas pandangan mahasiswa terhadap rancangan mainan
edukatif yang mampu membantu melatih kemampuan motorik kasar

anak tunanetra.

2) Meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam berpikir secara kritis

dan memecahkan masalah.

3) Dapat memberikan contoh rancangan purwarupa yang memiliki
kontribusi dalam membantu pelatihan kemampuan motorik kasar

anak tunanetra.
b. Bagi Masyarakat

1) Mendapatkan rancangan mainan edukatif yang mampu membantu

melatih kemampuan motorik anak tunanetra.

2) Memberikan kemudahan bagi anak tunanetra yang sedang melatih

kemampuan motoriknya.

3) Memberikan pengetahuan terhadap pentingnya perkembangan

motorik kasar pada anak tunanetra usia dini.

4) Memberikan pengetahuan dan penerapan ilmu desain produk dalam

memecahkan permasalahan sosial.



c. Bagi Institusi

1) Perancangan ini diharapkan mampu bermanfaat sebagai bahan

pembelajaran dan perancangan lebih lanjut.

2) Perancangan ini dapat dijadikan sebagai acuan pembelajaran untuk

kedepannya.
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