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(Apakah orang musyrik yang lebih beruntung) ataukah orang yang beribadah pada
waktu malam dalam keadaan bersujud, berdiri, takut pada (azab) akhirat, dan
mengharapkan rahmat Tuhannya? Katakanlah (Nabi Muhammad), “Apakah sama
orang-orang yang mengetahui (hak-hak Allah) dengan orang-orang yang tidak
mengetahui (hak-hak Allah)?” Sesungguhnya hanya ululalbab (orang yang
berakal sehat) yang dapat menerima pelajaran.

(QS. Az-Zumar ; Ayat 9)
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ABSTRACT

This study aims to describe the profile of creative thinking behavior of blind
students in solving geometry problems based on the type of Blind and Low vision.
Although universities in Indonesia have implemented inclusive learning, blind
students still face obstacles in actively participating due to limited learning methods
and limited senses used to access information. This study used a descriptive
qualitative approach with snowball selected subjects from the Special Education
Study Program of PGRI Argopuro University Jember. Data were collected through
observation and in-depth interviews using geometry problems based on tactile
props, alternative rubrics of creative thinking behavior, and interview guidelines
that have been validated by experts. The results showed that blind students in the
fluency aspect expressed and explained ideas carefully and hesitantly, and explored
looking for tactile props by touching carefully. On the flexibility aspect, blind
people recognize shapes by touching and showing tactile visualization, and
describe diverse strategies in composing and comparing. The elaboration aspect is
shown through the addition of detailed information and modification of reflective
ideas, with various touching patterns to accurately perceive shapes in composing
and grouping behaviors. In the originality aspect, blind students generate symbolic
and unique ideas through block manipulation, reflecting original solutions based
on spatial experience. Low vision students in the fluency aspect with residual vision
touch, search, express, and present ideas quickly, responsively, and variably in
limited time. In the flexibility aspect, the Low vision students show and explain with
varied explorative approaches such as touching by rotating and comparing props
to understand geometric shapes and dimensions. In the elaboration aspect, the
visually impaired add detailed information by touching, feeling, arranging,
grouping quickly, and modifying ideas efficiently without neglecting accuracy. In
originality, the low vision students show unique imaginative answer ideas, use
modifications, and create functional shapes through manipulation of props and
visual gestures based on real-life experiences. The findings and contributions are:
(1) the existence of unique behaviors that are not found in every subject in each type
indicates that the creative thinking behavior of the visually impaired is influenced
by individual factors, which contributes to the design of more personalized and
flexible learning; (2) creative thinking behavior is indicated by the dominance of
verbs such as “touch”, “arrange”, and “show” which contribute to the
development of objective and action-based observation indicators; and (3) co-
occurrence analysis shows that consistent verb linkages between subjects with the
same type of visual impairment reflect typical creative thinking patterns that
integrate physical actions and cognitive processes, and can be the basis for
developing adaptive learning and assessment.

Keywords: Creative Thinking Behavior, Visually Impaired, Geometry Problems,
Blind and Low Vision Types, Inclusive Learning.
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RINGKASAN

Profil Perilaku Berpikir Kreatif Mahasiswa Tunanetra Dalam Menyelesaikan
Masalah Geometri Ditinjau Berdasarkan Tipe Blind dan Low vision; Indah
Rahayu Panglipur, 220230101002; 2025; 96 halaman; Jurusan Matematika dan
Ilmu Pengetahuan Alam Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Jember.

Pembelajaran inklusi bertujuan untuk memberikan dukungan kepada
mahasiswa disabilitas, termasuk mahasiswa tunanetra yang masih mengalami
hambatan dalam berpartisipasi aktif. Hambatan terjadi keterbatasan metode
pembelajaran dan indra untuk mengakses informasi, meskipun mahasiswa
tunanetra memiliki potensi perilaku untuk menunjukkan kemampuan berpikir
kreatif. Potensi ini dapat terlihat saat menyelesaikan soal geometri melalui
pengalaman sensori dan representasi non-visual. Oleh karena itu, pemahaman
terhadap profil perilaku berpikir kreatif mahasiswa tunanetra penting sebagai dasar
pengembangan strategi pembelajaran geometri yang lebih inklusif dan sesuai
kebutuhan. Studi literatur menunjukkan bahwa belum terdapat kajian yang
memetakan profil perilaku berpikir kreatif mahasiswa tunanetra berdasarkan
indikator perilaku berpikir kreatif secara sistematis. Padahal, pemetaan ini penting
untuk menggambarkan tindakan nyata yang terjadi selama proses berpikir kreatif.
Selain itu, mengingat bahwa penelitian tentang perilaku dapat dikaitkan dengan
tiga dimensi pendidikan yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik. Urgensi
penelitian ini terletak pada keterbatasan studi sebelumnya yang masih terbatas pada
subyek non disabilitas, sementara kajian yang secara khusus menelaah perbedaan
perilaku berpikir kreatif antara tunanetra tipe Blind dan Low Vision masih sangat
terbatas. Dengan demikian, tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan profil
perilaku berpikir kreatif tunanetra berdasarkan indikator perilaku yang muncul
selama penyelesaian masalah geometri, guna mendukung pengembangan
pembelajaran dan penilaian yang lebih adaptif dan aksesibel pada tunanetra tipe
Blind dan Low Vision.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif untuk
menggambarkan secara menyeluruh profil perilaku berpikir kreatif mahasiswa
tunanetra dalam menyelesaikan masalah geometri, berdasarkan dari tipe Blind dan
Low vision. Pendekatan kualitatif dipilih karena memungkinkan eksplorasi data
melalui berbagai teknik seperti wawancara, observasi, dan dokumentasi. Lokasi
penelitian dilakukan di Program Studi Pendidikan Luar Biasa Universitas PGRI
Argopuro Jember, dengan 2 subyek mahasiswa tipe Blind dan 4 subyek tipe Low
vision yang dipilih menggunakan teknik snowball berdasarkan kriteria yang telah
ditetapkan. Data dikumpulkan melalui observasi dan wawancara mendalam,
menggunakan instrumen masalah geometri berbasis alat peraga taktil, rubrik
perilaku berpikir kreatif, dan pedoman wawancara. Analisis data dilakukan melalui
reduksi, penyajian, dan penarikan kesimpulan, dengan fokus pada empat indikator
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berpikir kreatif yaitu fluency, flexibility, elaboration, dan originality berdasarkan
kata kerja representatif dari perilaku yang muncul.

Dari hasil penelitian, mahasiswa tunanetra tipe Blind (aspek fluency)
menunjukkan perilaku mengutarakan ide dengan hati-hati namun menunjukkan
keraguan, dan melakukan eksplorasi taktil secara teliti. Tunanetra memastikan
kelogisan, kualitas, dan relevansi ide jawaban secara hati-hati, jelas, dan tegas.
Pendekatan melalui variasi gerakan (seperti memutar atau membolak-balik),
eksplorasi taktil (meraba dengan detail), komparatif (membandingkan), dan
pendekatan berorientasi posisi (mengubah posisi alat peraga untuk memahami
bentuk). Pada aspek flexibility, tunanetra dalam mengenali karakteristik bentuk
geometri adalah dengan menyentuh, meraba, memahami, dan menggambarkan
(visualisasi taktil) dengan gestur. Strategi menyusun, memutar, dan membolak-
balik balok oleh mahasiswa tunanetra mencerminkan pemanfaatan pendekatan
yang berbeda dalam mengidentifikasi berbagai konsep. Mahasiswa tunanetra
menunjukkan dan menjelaskan pertimbangan dari berbagai pendekatan melalui
gestur (perabaan, rotasi) dan tindakan (membandingkan secara teliti, menekankan
penyampaian bagian tertentu dari ide). Pada aspek elaboration, tunanetra
menambahkan informasi (mengidentifikasi dan mengelompokkan balok
berdasarkan bentuk, ukuran, dan merasakan tekstur) berkaitan dengan memberikan
ide jawaban konsep menjadi jawaban yang lengkap. Tunanetra menguji (ide satu
per satu secara mendalam dan reflektif, disertai sentuhan, dan verifikasi) dan
modifikasi (variasi strategi yaitu gerakan cepat dan) ragam ide jawaban yang
diperoleh. Tunanetra memodifikasi ide jawaban setelah eksplorasi untuk
menunjukkan ketelitian tinggi berbasis memori dan eksplorasi aktif. Menandai
detail ide atau gagasan dengan pola menyentuh (garis, titik, lekukan) dengan jari
dengan gerakan variatif (gerakan maju, mundur, dan bolak-balik menunjukkan
upaya tunanetra menyesuaikan sentuhan untuk memahami bentuk secara akurat).
Pada aspek originality, tunanetra menunjukkan gestur menandai ide melalui
penjelasan verbal dan pelabelan alat peraga secara konsisten dan selektif pada ide
jawaban simbolik yang unik (seperti pintu gerbang dan meja). Representasi detail
melalui narasi ukuran dan posisi, serta pengelompokan alat peraga. Tunanetra
mengungkapkan ide atau gagasan dengan gestur manipulatif (gerakan tangan
meraba detail pada ide jawaban seperti pagar atau gerbang, mencerminkan ide yang
imajinatif dan tidak biasa). Manipulasi balok untuk menyusun, menciptakan, dan
mengatur ulang mencerminkan ide solusi baru yang orisinal dari pemikiran sendiri,
dengan ciri gagasan yang unik, simbolik, dan berbasis pengalaman spasial.
Tunanetra mengungkapkan ide jawaban dengan menunjukkan bangunan simbolik
hasil eksplorasi taktil dan verbalisasi, disertai gestur manipulatif seperti menyusun
berulang-ulang untuk menciptakan sketsa bangunan untuk menghasilkan solusi
unik.

Hasil penelitian mahasiswa tunanetra tipe Low vision pada aspek fluency,
tunanetra mengutarakan atau memaparkan dengan cepat (intonasi bicara) serta
responsif ide jawaban disertai dengan gerakan cepat dalam menyentuh, menyusun,
dan memilih alat peraga. Pada waktu terbatas, mampu mengemukakan berbagai
macam ide jawaban secara lebih variatif. Tunanetra sering mencoba pendekatan
eksplorasi  taktil dengan memanfaatkan sisa penglihatan. Tunanetra
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mengeksplorasi obyek secara cepat dengan penglihatan terbatas, sentuhan cepat,
dan penjelasan verbal aktif menunjukkan strategi efektif dalam menghasilkan
banyak ide dalam waktu singkat. Pada aspek flexibility, tunanetra dalam mengenali
karakteristik bentuk geometri dengan menyentuh, memahami, menunjukkan
melalui eksplorasi dengan pendekatan yang bervariasi, seperti memutar dan
membandingkan balok secara cepat dan hati-hati untuk memahami bentuk dan
dimensi geometri. Tunanetra menjelaskan pertimbangan dari berbagai pendekatan
melalui  gestur (meraba, memutar, menggambarkan) dan tindakan
(membandingkan alat peraga secara sistematis terhadap bentuk dan struktur
geometri). Pengelompokan alat peraga melalui kombinasi eksplorasi taktil dan
penglihatan terbatas secara sistematis mencerminkan pemahaman klasifikasi
konsep dalam penyelesaian masalah geometri. Pada aspek elaboration, tunanetra
menambahkan informasi (menyentuh dengan cepat, merasakan tekstur, dan
memberi fokus keterkaitan bentuk geometri dengan benda nyata) berkaitan dengan
konsep memberikan ide jawaban yang rinci (pemanfaatan indra visual terbatas)
menjadi jawaban yang lengkap. Perilaku ini menunjukkan pemanfaatan indra
visual terbatas dan verbal secara bersamaan untuk membentuk solusi yang lebih
lengkap. Tunanetra menguji (ide jawaban satu persatu) secara cepat dan efisien
dengan modifikasi (variasi strategi dengan eksplorasi aktif yaitu gerak sentuhan
cepat, penglihatan terbatas, dan gestur konfirmatif). Tunanetra memodifikasi ide
jawaban secara selektif saat diperlukan, mencerminkan fokus pada efisiensi tanpa
mengabaikan ketelitian. Tunanetra menandai ide melalui pola menyentuh (garis,
titik, dan lekukan dengan jari) pada seluruh permukaan dengan gerakan konsisten
(gerak meraba terurut dengan bantuan sisa penglihatan). Pada aspek originality,
tunanetra menunjukkan gestur ekspresif dan gerakan tangan (penekanan pada hasil
bangun fungsional seperti jemuran, denah rumah, atau kue dengan lilin untuk
ditiup) untuk pelabelan alat peraga secara konsisten. Tunanetra mengungkapkan
ide jawaban dengan gestur manipulatif (gerak tangan meraba detail pada ide
jawaban) untuk menggambarkan ide imajinatif yang tidak biasa atau unik.
Tunanetra memanipulasi alat peraga untuk menggambarkan dan menciptakan ide
jawaban yang merupakan solusi baru yang unik dan orisinil hasil pemikiran sendiri
dengan ciri ide jawaban unik, fungsional, dan berbasis pengalaman sisa
penglihatan. Gestur menggambar (visualisaasi di udara) dengan jari mencerminkan
keunikan ide yang lahir dari asosiasi dan pemaknaan terhadap obyek nyata.

Berikut tiga temuan penting dalam penelitian beserta kontribusinya adalah: 1)
kata kerja sebagai representasi berpikir kreatif, seperti “menyentuh”, “menyusun”,
dan “menunjukkan”, terbukti mencerminkan proses kognitif dalam setiap aspek
berpikir kreatif dengan kontribusinya adalah menyediakan dasar untuk
mengembangkan indikator observasi yang obyektif dan berbasis tindakan nyata
dalam menilai kreativitas tunanetra; 2) pola co-occurrence kata kerja antar aspek
berpikir kreatif, menunjukkan hubungan sistematis antara tindakan fisik dan proses
kognitif dengan berkontribusi pada pengembangan instrumen penilaian berpikir
kreatif yang terstruktur, berbasis linguistik, dan sesuai dengan karakteristik
multisensori mahasiswa tunanetra.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Geometri adalah kemampuan memahami, menganalisis, dan menerapkan
konsep-konsep geometri dalam berbagai konteks kehidupan nyata, seperti
memahami bentuk, ukuran, ruang, dan hubungan antar obyek. Seiring
perkembangannya, geometri semakin difokuskan untuk mendukung pemecahan
masalah secara kreatif dan inovatif, terutama melalui integrasi teknologi guna
meningkatkan kualitas pembelajaran. Listiani, (2020) geometri penting bagi
mahasiswa karena memberikan dasar yang kuat untuk memahami konsep
matematika lanjutan, meningkatkan keterampilan pemecahan masalah lintas
disiplin, serta mempersiapkan mahasiswa untuk karier profesional yang menuntut
kemampuan berpikir spasial dan penerapan teknologi. Tunanetra menghadapi
tantangan besar dalam memahami konsep spasial dan geometri karena harus
mengandalkan indra selain penglihatan. Oleh karena itu, diperlukan alat bantu
khusus seperti model berbasis sentuhan atau teknologi adaptif, yang sayangnya
masih terbatas ketersediaannya. Kondisi ini menuntut pembelajaran di kelas inklusi
untuk menerapkan pendekatan dan strategi yang benar-benar inklusif.
Pengembangan instrumen penilaian yang tepat menjadi sangat penting guna
mendukung efektivitas penggunaan alat bantu tersebut serta memastikan tunanetra
dapat mengembangkan pemahaman geometri secara optimal.

Pembelajaran kelas inklusi di perguruan tinggi di Indonesia melibatkan
upaya menciptakan lingkungan belajar yang mendukung mahasiswa dengan
kebutuhan khusus untuk belajar bersama mahasiswa normal. Proses ini mencakup
adaptasi kurikulum, pelatihan dosen untuk memahami metode pengajaran inklusif,
serta penyesuaian fasilitas seperti alat bantu belajar dan aksesibilitas fisik, seperti
ramp (bidang miring). Salah satu perguruan tinggi yang telah menjalankan
pembelajaran inklusi adalah Universitas Islam Negeri (UIN) Sunan Kalijaga yang
telah mengintegrasikan mahasiswa disabilitas dengan memberikan pendampingan
khusus dan memfasilitasi kebutuhan belajar mahasiswa melalui pusat layanan

disabilitas. Aktivitas pembelajaran di kelas melibatkan diskusi, kolaborasi



kelompok, dan presentasi. Mahasiswa disabilitas sering menghadapi kendala
untuk dapat berpartisipasi secara aktif dalam kegiatan tersebut (Syafii, 2022).

Salah satu kendala utama adalah minimnya perhatian khusus dari dosen dan
teman sekelas, sehingga mahasiswa disabilitas, terutama tunanetra, sering kali
tidak mendapatkan kesempatan untuk berpartisipasi aktif atau menyampaikan
pendapat (Sunardi et al., 2014). Hasil penelitian di Universitas Sebelas Maret
mengungkapkan bahwa mahasiswa tunanetra mengalami kesulitan untuk terlibat
aktif dalam diskusi kelas akibat metode pengajaran yang kurang ramah disabilitas
dan ketidaksiapan dosen dalam menyesuaikan strategi pembelajaran (Mufidah,
2019). Mahasiswa disabilitas terutama tunanetra, memiliki keunikan tersendiri
dalam proses belajarnya. Keunikan tersebut terlihat dari cara mengakses informasi
dan berinteraksi dengan materi pembelajaran yang memerlukan penyesuaian
khusus (Panglipur et al.,, 2024). Keterbukaan lingkungan kampus terhadap
kebutuhan unik mahasiswa disabilitas menjadi sangat penting, seperti penggunaan
alat peraga khusus dan pemberian waktu tambahan dalam mengerjakan tugas dan
ujian.

Observasi pada kegiatan pembelajaran inklusi di Program Studi Pendidikan
Luar Biasa, Universitas PGRI Argopuro Jember, dalam mata kuliah matematika
untuk disabilitas yang berlangsung pada tanggal 14 sampai 24 November 2022
dilaksanakan untuk melihat kegiatan proses pembelajaran materi geometri di kelas.
Hasil observasi pembelajaran menunjukkan bahwa mahasiswa tunanetra sering
kali tidak mendapatkan kesempatan memadai untuk menunjukkan kemampuan
karena minimnya perhatian dan terbatasnya peluang selama pembelajaran. Ketika
diberikan kesempatan, mahasiswa tunanetra terbukti mampu menyelesaikan
masalah geometri secara lisan serta menjelaskan ide-ide dengan jelas dan
terstruktur, setara dengan mahasiswa non-disabilitas. Potensi ini dapat berkembang
secara optimal apabila didukung oleh strategi pembelajaran yang tepat serta
lingkungan kelas yang kondusif dan inklusif.

Permasalahan tunanetra dalam menyelesaikan masalah geometri bukan
disebabkan oleh rendahnya kecerdasan atau kemampuan berpikir, melainkan oleh

keterbatasan otak dalam menyimpan dan mengelola informasi jangka pendek saat



menjalankan tugas tertentu (Geary, 2011). Hasil observasi menunjukkan bahwa ide
dan gagasan yang disampaikan oleh tunanetra memenuhi unsur-unsur berpikir
kreatif. Penelitian terkait geometri dan berpikir kreatif pada tunanetra masih perlu
dikembangkan, mengingat kajian mengenai pemecahan masalah matematika bagi
penyandang disabilitas, khususnya tunanetra, masih terbatas (Wei et al., 2012).
Pengembangan penelitian di bidang ini penting untuk memperluas pemahaman dan
menciptakan strategi pembelajaran yang lebih inklusif dan efektif. Keterbatasan
penglihatan menimbulkan tantangan dalam memahami konsep geometri (Vidal &
Sanchez, 2022), sehingga diperlukan pendekatan khusus dalam penyampaiannya.
Salah satu cara efektif adalah melalui alat peraga berbasis perangkat lunak berupa
game interaktif yang menyajikan permasalahan geometri secara visual dan taktil.
Pendekatan ini terbukti dapat membantu meningkatkan kemampuan geometri pada
tunanetra(Allain et al., 2015).

Penelitian awal bertujuan untuk mengeksplorasi kemampuan pemahaman
geometri melalui observasi dan wawancara tidak terstruktur pada tunanetra.
Observasi kedua dilaksanakan pada 28 dan 29 Maret 2023 dengan materi mengenai
bangun datar. Sesuai dengan gaya belajar tunanetra yang cenderung auditori, alat
peraga yang efektif meliputi video pembelajaran tentang konsep geometri dan
permasalahannya (Panglipur, 2023), yang dilengkapi dengan alat peraga 3D
sebagai pendukung. Hasil observasi menunjukkan bahwa tunanetra secara aktif
memanfaatkan jari tangan sebagai pengalaman sensori untuk memahami materi,
dengan meraba meja dan buku, sambil mendengarkan penjelasan lisan yang
membantu memperjelas informasi yang diterima. Rosyendra et al. (2017),
pengalaman sensoris melalui jari dan tangan membantu tunanetra dalam
memahami konsep dengan lebih baik, karena informasi yang diraba langsung
dikirimkan ke otak. Dukungan ini sejalan dengan temuan (Muthmainnah, 2015)
yang menyatakan bahwa pembelajaran matematika, khususnya pada materi
geometri seperti bangun datar, akan lebih mudah dipahami oleh tunanetra melalui
pemanfaatan indra peraba. Pada menginterpretasikan bentuk dua dimensi, siswa
cenderung mengasosiasikannya dengan obyek nyata yang memiliki karakteristik

serupa. Wawancara dilaksanakan setelah kegiatan observasi dengan hasil



wawancara yang menyatakan bahwa mahasiswa merepresentasikan kotak sebagai
persegi atau kubus, sementara bentuk lingkaran diidentikkan dengan kaleng.
Pemahaman ini didasarkan pada pola pikir yang menghubungkan konsep geometri
dengan pengetahuan sebelumnya tentang benda-benda di sekitarnya, sehingga
kemampuan berpikir kreatif dalam memahami konsep melalui gambaran visual
menjadi lebih mudah. Namun, terdapat kemungkinan hasil representasi gambar
yang dihasilkan belum sepenuhnya akurat. Penelitian menunjukkan bahwa siswa
yang menggunakan alat peraga untuk mengilustrasikan ciri-ciri bentuk dua dimensi
sering kali menggambarkan pengalaman tertentu yang berkaitan dengan
karakteristik bentuk tersebut. Selain itu, penjelasan rinci siswa dalam
mendeskripsikan ciri-ciri dan contoh benda nyata dalam kehidupan sehari-hari
memperlihatkan keterhubungan antara pengalaman sensori dan pemahaman
konsep geometri (Andriyani et al., 2018). Hasil penelitian awal menunjukkan
adanya potensi pada tunanetra untuk mengoneksikan konsep geometri melalui
kemampuan berpikir kreatif dalam representasi gambar dan pengalaman sensori,
sehingga mampu menghasilkan ide dan gagasan yang kreatif serta unik. Potensi
tersebut tercermin dari perilaku tunanetra dalam memanfaatkan indra peraba dan
alat peraga untuk memahami bentuk-bentuk geometri secara konkret.

Hasil penelitian awal menunjukkan pentingnya memahami profil perilaku
berpikir kreatif pada tunanetra dalam memecahkan masalah geometri. Tunanetra
menunjukkan kemampuan menghubungkan konsep geometri dengan obyek nyata
melalui pengalaman sensori dan representasi visual yang terbatas. Tunanetra
mampu menghasilkan ide-ide kreatif serta merepresentasikan bentuk dua dimensi
secara unik dan terstruktur. Profil perilaku ini mencerminkan kelancaran dalam
mengungkapkan gagasan, fleksibilitas dalam menjelaskan bentuk, serta orisinalitas
dalam mengaitkan konsep dengan benda nyata yang dikenali melalui indra peraba.
Tunanetra memiliki potensi berpikir kreatif yang dapat diidentifikasi dan dianalisis
secara lebih mendalam. Penelitian tentang perilaku berpikir kreatif pada tunanetra
dalam geometri penting untuk memahami bagaimana mahasiswa tunanetra
mengembangkan potensi dalam strategi pemecahan masalah dan berpikir kreatif

tanpa ketergantungan pada representasi visual. Urgensi dalam kajian ini juga



berkontribusi pada pengembangan metode pembelajaran dan penilaian yang lebih
inklusif, sehingga dapat meningkatkan aksesibilitas dan kualitas pendidikan
matematika bagi tunanetra. Selain itu, urgensi penelitian tentang perilaku berpikir
kreatif terletak pada pemahaman mendalam mengenai bagaimana individu
mengembangkan, mengevaluasi, dan mewujudkan ide-ide baru. Kajian ini
memiliki peran penting dalam merancang strategi pembelajaran, penilaian, dan
intervensi yang efektif untuk mengoptimalkan kreativitas

Peneliti-peneliti sebelumnya telah meneliti tentang pendekatan perilaku
berpikir kreatif yang diukur melalui beberapa instrumen dan konsep seperti
Creative Behavior Inventory (CBI) (Hocevar, 1979), disposisi berpikir kreatif
(Ozgenel & Cetin, 2017), dan Intellectual Behavioral Skills (IBS) dari Runco
(Runco et al., 2010; Tep et al., 2021). CBI berfokus pada aktivitas kreatif yang
dilakukan individu, disposisi kreatif menekankan pada kecenderungan kepribadian
yang mendukung kreativitas, dan IBS menguraikan keterampilan intelektual yang
mendasari proses berpikir kreatif. Ketiga pendekatan tersebut memberikan
kerangka dalam memahami perilaku berpikir kreatif dengan menggunakan angket
pada responden yang berisi tentang pertanyaan-pertanyaan. Hingga saat ini belum
ada penelitian yang secara spesifik dan sistematis yang menjelas tentang profil atau
gambaran umum perilaku berpikir kreatif yang didapatkan dengan menggunakan
indikator perilaku berpikir kreatif. Profil perilaku berpikir kreatif dengan
menggunakan indikator perilaku berpikir kreatif memberikan gambaran umum
tentang tindakan nyata yang ditunjukkan ketika menggunakan kemampuan bepikir
kreatif. Kondisi tersebut membuka celah (GAP) penelitian yang signifikan,
mengingat kebutuhan akan profil atau gambaran umum yang sistematis dan
spesifik dalam mengidentifikasi perilaku berpikir kreatif masih sangat diperlukan.
Pemahaman yang komprehensif mengenai indikator, tahapan, serta faktor-faktor
yang memengaruhi perilaku berpikir kreatif akan membantu dalam merancang
strategi pembelajaran yang lebih efektif dan relevan. Selain itu, profil yang jelas
juga dapat menjadi acuan dalam pengembangan instrumen penilaian yang akurat

dan mampu mengukur tingkat kreativitas secara obyektif dan terstruktur.



Penelitian Hocevar (1979), Ozgenel & CETIN (2017), Runco (2010), dan
Puthyrom Tep (2021) melibatkan subyek dari siswa kelas menengah ke atas dan
mahasiswa (normal). Namun, hingga saat ini, belum ditemukan penelitian yang
secara khusus menggunakan subyek mahasiswa tunanetra dalam mengkaji
pendekatan perilaku berpikir kreatif. Kondisi ini menunjukkan adanya celah (GAP)
penelitian yang signifikan untuk dieksplorasi lebih lanjut, terutama dalam
memahami bagaimana profil atau gambaran umum perilaku berpikir kreatif
tunanetra dalam konteks pembelajaran matematika.

Meskipun penelitian tentang aksesibilitas pendidikan bagi tunanetra telah
berkembang, studi yang secara khusus mengkaji perilaku berpikir kreatif tunanetra
dalam menyelesaikan masalah geometri masih sangat terbatas. Beberapa penelitian
seperti G. A. Karamik et al. (2025) dan Aktas (2024) menunjukkan bahwa
penggunaan media taktil, origami, dan teknologi dapat meningkatkan pemahaman
konsep geometri serta membangun representasi spasial yang lebih kompleks pada
siswa tunanetra. Kebanyakan penelitian lebih berfokus pada akses teknologi,
penggunaan media bantu, atau peningkatan keterampilan dasar sementara
eksplorasi mendalam tentang bagaimana tunanetra, baik tipe Blind maupun Low
vision, membangun konsep spasial, memahami bentuk, dan menyelesaikan
masalah geometri secara kreatif belum banyak dibahas. Padahal, pemahaman ini
penting untuk merancang strategi pembelajaran multisensori yang efektif dan
inklusif. Keterbatasan studi ini menciptakan celah dalam literatur yang
memerlukan eksplorasi lebih lanjut guna mengungkap bagaimana tunanetra
mengolah informasi geometri secara unik dan kreatif.

Penelitian ini bertujuan mengisi celah kajian tentang kreativitas tunanetra
dengan mendeskripsikan profil perilaku berpikir kreatif mahasiswa tunanetra
dalam menyelesaikan masalah geometri berdasarkan indikator yang relevan.
Dengan membedakan subjek berdasarkan tipe tunanetra Blind dan Low vision
penelitian ini diharapkan memberikan pemahaman yang lebih spesifik dan
komprehensif serta kontribusi terhadap pengukuran kreativitas yang lebih inklusif.
Penelitian mengenai profil perilaku berpikir kreatif pada tunanetra dalam

menyelesaikan masalah geometri berdasarkan tipe Blind dan Low vision memiliki



urgensi tinggi, mengingat perbedaan mendasar dalam kemampuan penglihatan
antara kedua tipe tersebut memengaruhi cara memahami konsep geometri dan
menyelesaikan masalah geometri. Hingga saat ini, studi yang secara spesifik
menggali bagaimana profil masing-masing tipe tunanetra mengembangkan
perilaku berpikir kreatif dalam geometri masih terbatas. Padahal, pemahaman
yang mendalam terhadap profil perilaku berpikir kreatif ini penting untuk
merancang strategi pembelajaran yang lebih inklusif dan efektif, sehingga
tunanetra dapat mengakses konsep geometri dengan optimal. Pendekatan berbasis
multisensori melalui alat peraga taktil pendukung sangat diperlukan untuk
memfasilitasi eksplorasi konsep ruang dan bentuk, yang selama ini menjadi
tantangan besar bagi mahasiswa tunanetra. Oleh karena itu, penelitian ini
diharapkan mampu mendeskripsikan dan mengidentifikasi perilaku berpikir
kreatif tunanetra secara spesifik sesuai dengan tipe Blind dan Low vision. Profil
perilaku berpikir kreatif yang diungkap dalam hasil penelitian ini dapat menjadi
dasar untuk mengatasi miskonsepsi yang terjadi dalam proses pembelajaran
(Fitria, 2023). Hasil penelitian yang berupa profil atau gambaran umum dapat
digunakan sebagai dasar untuk mengembangkan strategi atau model pembelajaran
yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik (Sylviana et al., 2019; Litia
et al., 2023). Kontribusi lainnya dari hasil penelitian terhadap kebijakan yaitu
responsif tinggi terhadap kebutuhan mahasiswa tunanetra, serta mendukung
peningkatan kemandirian subyek dan kesetaraan dalam pendidikan inklusif.
Sangat penting untuk melakukan penelitian tentang profil perilaku berpikir kreatif
mahasiswa tunanetra dalam menyelesaikan masalah geometri ditinjau
berdasarkan tipe Blind dan Low vision.

1.2 Rumusan Masalah

Permasalahan dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut.
a. Bagaimana profil perilaku berpikir kreatif mahasiswa tunanetra dalam
menyelesaikan masalah geometri ditinjau berdasarkan tipe Blind?
b. Bagaimana profil perilaku berpikir kreatif mahasiswa tunanetra dalam

menyelesaikan masalah geometri ditinjau berdasarkan tipe Low vision?



1.3 Batasan Penelitian

Untuk menjaga fokus dan kejelasan penelitian, batasan ditetapkan agar ruang
lingkup kajian tetap sesuai dengan tujuan. Batasan tersebut dijelaskan sebagai
berikut.

a. Subyek Penelitian
Penelitian ini dibatasi pada mahasiswa tunanetra yang terdiri dari dua tipe,
yaitu blind (tidak dapat melihat sama sekali) dan low vision (memiliki sisa
penglihatan) dengan kriteria yang telah ditetapkan

b. Jenis dan Teknik Pengambilan Data
Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan teknik
pengambilan subyek snowball sampling, sehingga hasil penelitian tidak
dimaksudkan untuk digeneralisasi tetapi untuk mendeskripsikan secara
mendalam profil perilaku berpikir kreatif berdasarkan tipe penglihatan

c. Aspek yang Dikaji
Penelitian hanya memfokuskan pada empat aspek berpikir kreatif, yaitu
fluency, flexibility, elaboration, dan originality, sesuai dengan indikator
perilaku berpikir kreatif.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

a. Mendeskripsikan profil perilaku berpikir kreatif mahasiswa tunanetra dalam
menyelesaikan masalah geometri ditinjau berdasarkan tipe Blind.

b. Mendeskripsikan profil perilaku berpikir kreatif mahasiswa tunanetra dalam
menyelesaikan masalah geometri ditinjau berdasarkan tipe Low vision.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diberikan dari penelitian ini adalah sebagai berikut.

a. Bagi Perguruan Tinggi, pengembangan pendidikan inklusif bagi tunanetra
dalam pembelajaran geometri dilakukan melalui kurikulum berbasis
multisensori yang mengintegrasikan pendekatan taktil, verbal, dan auditori,
serta materi ajar yang eksploratif dan ramah tunanetra. Fasilitas dan media
adaptif disediakan melalui alat peraga taktil, media visual kontras tinggi,

pustaka audio, dan perangkat lunak berbasis suara. Dosen perlu mendapatkan



pelatihan strategi pembelajaran khusus, termasuk penggunaan alat bantu,
komunikasi deskriptif, dan observasi perilaku kreatif.

. Bagi dosen, hasil penelitian ini memberikan panduan teknis bagi dosen dalam
memilih strategi pembelajaran yang tepat melalui penggunaan media taktil,
visual adaptif, dan pendekatan verbal eksplisit untuk meningkatkan kreativitas
mahasiswa tunanetra. Selain itu, profil perilaku berpikir kreatif menjadi acuan
dalam merancang pembelajaran geometri berbasis multisensori dan membantu
dosen mengobservasi serta menstimulasi kreativitas.

. Bagi mahasiswa tunanetra, hasil penelitian ini membantu mahasiswa tunanetra
mengenali potensi kreativitas mereka melalui pendekatan multisensori yang
mendorong kemandirian dalam menyelesaikan masalah geometri. Mahasiswa
memperoleh gambaran strategi belajar yang sesuai dengan karakteristik visual,
sehingga lebih percaya diri dalam mengekspresikan ide, memahami konsep
geometri secara mendalam, dan menyelesaikan tugas akademik secara kreatif
dan inovatif.

. Bagi pengelola pendidikan inklusi, hasil penelitian ini memberikan informasi
penting untuk memperbaiki fasilitas pembelajaran, mengembangkan alat
peraga adaptif, dan merancang pelatihan rutin bagi tenaga pendidik guna
mendukung pembelajaran inklusif yang responsif terhadap kebutuhan
mahasiswa tunanetra. Temuan ini juga menjadi acuan dalam merancang
fasilitas, layanan, dan kebijakan pembelajaran yang adaptif dan ramah bagi
mahasiswa tunanetra, baik tipe Blind maupun Low Vision.

. Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini memberikan pijakan empiris yang
kuat terkait indikator perilaku berpikir kreatif berbasis tindakan dan verbal,
yang dapat dimanfaatkan oleh peneliti selanjutnya untuk memperluas kajian
tentang indikator perilaku berpikir kreatif untuk tunanetra dan disabilitas
lainnya. Selain itu, temuan ini mendukung pengembangan instrumen penilaian,
strategi pembelajaran atau metode pembelajaran perilaku berpikir kreatif.

. Bagi masyarakat umum

Penelitian ini meningkatkan kesadaran masyarakat umum terhadap potensi

kreativitas mahasiswa tunanetra, mendorong partisipasi masyarakat dalam
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mendukung terciptanya lingkungan sosial yang inklusif, serta memperluas
apresiasi masyarakat terhadap keunikan cara berpikir dan belajar mahasiswa
tunanetra dalam konteks kehidupan akademik maupun sosial sehari-hari.

1.6 Kebaruan Penelitian

Kebaruan penelitian yang menunjukkan perbedaan ataupun perbaikan dari

penelitian sebelumnya adalah sebagai berikut.

a. Kebaruan dalam deskripsi profil perilaku berpikir kreatif pada tunanetra
disusun dengan mendeskripsikan perilaku yang muncul pada setiap indikator
perilaku berpikir kreatif selama proses penyelesaian masalah geometri, baik
pada tunanetra tipe Blind maupun Low vision. Profil tersebut menggambarkan
bagaimana tunanetra menunjukkan perilaku berpikir kreatif melalui perilaku
tindakan nyata spesifik yang muncul selama menyelesaikan masalah
geometri. Penelitian ini memiliki kebaruan dibandingkan dengan penelitian
Ozgenel & Cetin (2017) yang berfokus pada disposisi berpikir kreatif yang
bersifat kecenderungan mental atau sikap internal seseorang dalam merespons
situasi. Berbeda dari itu, penelitian ini menekankan pada profil atau gambaran
umum terhadap perilaku berpikir kreatif mahasiswa tunanetra dalam konteks
masalah geometri, dengan mempertimbangkan perbedaan antara tipe
tunanetra Blind dan Low vision.

b. Keterbaruan temuan dalam analisis kata kerja sebagai representasi perilaku
berpikir kreatif terletak pada pendekatan linguistik untuk mengidentifikasi
proses berpikir kreatif melalui bahasa yaitu kata kerja yang digunakan oleh
individu. Kata kerja seperti “menyatakan”, "menunjukkan", "menyentuh",
dan "memodifikasi" mencerminkan tahapan berpikir divergen dan konvergen
yang esensial dalam kreativitas. Pendekatan ini memungkinkan pemetaan
proses berpikir kreatif secara real-time dan memberikan wawasan baru dalam
memahami dinamika internal kreativitas yang tidak selalu tampak secara
fisik, sehingga berpotensi memperkaya instrumen penilaian dalam
pendidikan dan pelatihan kreativitas.

c. Kebaruan dalam analisis pola keterkaitan perilaku dan kata kerja (co-

occurrence) dalam aspek berpikir kreatif terletak pada kemampuannya
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mengungkap relasi simultan antara tindakan berpikir kreatif dengan ekspresi
verbal yang digunakan. Analisis co-occurrence dapat diidentifikasi
bagaimana kata kerja tertentu secara konsisten muncul bersamaan pada
subyek yang berbeda dengan perilaku kreatif spesifik, seperti "menyentuh",
"menunjukkan", "memahami" dan "menyusun". Pendekatan ini memberikan
wawasan baru dalam memetakan proses berpikir kreatif secara lebih detail
dan kontekstual, sehingga dapat dijadikan landasan untuk mengukur dan

mengembangkan keterampilan berpikir kreatif secara lebih terstruktur dan

berbasis bukti.



BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kreativitas

Kreativitas adalah kemampuan umum untuk menemukan hal baru,
menghasilkan serangkaian ide dalam mengatasi persoalan, serta memandang
hubungan baru dari unsur-unsur yang telah ada sebelumnya (Utara et al.,
2022). Kreativitas dipengaruhi oleh bakat, karakter, dan pelatihan yang
terkonsep, dengan berbagai definisi yang terus berkembang, dan dalam
perspektif klasik dipandang sebagai kemampuan misterius dari individu
jenius yang melibatkan pikiran bawah sadar untuk menghasilkan karya yang
secara sosial dianggap kreatif (Mahmudi, 2008). Kreativitas mulai menarik
perhatian sejak Guilford mengemukakannya pada tahun 1950 dalam
American Psychological Association, dengan menyebutnya sebagai produksi
divergen atau berpikir divergen. Produksi divergen ini terdiri dari empat
komponen utama: kelancaran, fleksibilitas, keaslian, dan elaborasi (Desta,
2017). Boden menambahkan bahwa  kreativitas juga  harus
mempertimbangkan faktor kemanfaatan dari ide yang dihasilkan (Siswanto
& Ratiningsih, 2020; Clements & Sarama, 2020).

Kreativitas merupakan kemampuan untuk menggabungkan dan
mengintegrasikan bahan atau objek dengan cara unik guna mencapai tujuan
baru dan menghubungkan berbagai ide (Glaveanu et al., 2020; Adams,
2015). Dari perspektif psikologis, kreativitas melibatkan penciptaan,
transformasi, pengurangan, atau peningkatan suatu fenomena melalui
pendekatan yang khas (Kalashi et al., 2020). Kreativitas dinilai tentang
kefasihan verbal dan figural, fleksibilitas, keunikan, dan keanehan
menggunakan alat the Wallch—-Kogan Creativity Tests (WKCT) (Lau &
Cheung, 2010). Kreativitas itu kompleks dan teori investasi menyarankan
kombinasi faktor yang berkontribusi pada kreativitas adalah kemampuan

intelektual (intellectual abilities), pengetahuan (knowledge), gaya berfikir

12
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(styles of thinking), kepribadian (personality), motivasi (motivation), dan
lingkungan (environment) (Alenizi, 2008).

Kreativitas sering dikaitkan dengan kemampuan menyelesaikan
masalah, menyintesis konsep, dan dipandang sebagai proses kognitif yang
erat hubungannya dengan intelegensi (Chotijah Fanaqi, 2021; Armana et al.,
2020; Nakin, 2014; Karena itu, penting menciptakan lingkungan inklusif
yang mendukung potensi ekspresi kreatif individu, termasuk mereka yang
memiliki disabilitas. Tunanetra memiliki kesempatan untuk berkembang dan
berkontribusi dalam bidang kreatif, karena kreativitas tidak hanya
bergantung pada kecerdasan, tetapi juga dipengaruhi oleh pengalaman,
lingkungan, dan motivasi (Mahmudi, 2008; Yushou, 2007; Nakin, 2014).

Kreativitas dalam kelas teknologi mempunyai 2 indikator kreativitas
yaitu indikator langsung kreativitas dan indikator tidak langsung kreativitas
(Vandeleur et al.,, 2001). Indikator langsung kreativitas adalah
membangkitkan ide (idealitas, orisinalitas, berpikir kritis, kesenangan,
menghargai estetika), bereksperimen (berpikir resiko, prosedur siklus) dan
kegigihan. Pada indikator tidak langsung kreativitas adalah pengaruh
(interaksi kelompok kerja, pra-pengetahuan, pengaruh budaya dan nilai-
nilai, motivasi, harga diri). Penyajian indikator dalam bentuk grafik tampak

pada Gambar 2.1 di bawah ini.

INDIKATOR KREATIVITAS
|
INDIKATOR LANGSUNG INDIKATOR TIDAK
KREATIVITAS LANGSUNG KREATIVITAS

Membangkitkan Ide Bereksperimen Kegigihan Pengaruh
1. Idealitas 1. Berpikir 1. Interaksi kerja
2. Orisinalitas resiko kelompok
3. Berpikir kritis 2. Prosedur 2. Pra-pengetahuan
4. Kesenangan siklus 3. Pengaruh budaya dan
5. Menghargai nilai-nilai

estetika 4. Motivasi

5. Harga diri

Gambar 2.1 Indikator Kreativitas (Vandeleur et al., 2001)
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Budaya disabilitas mencerminkan pengalaman dan ekspresi kreatif
yang unik, di mana penyandang disabilitas berkontribusi melalui karya dan
kolaborasi, yang paling efektif diungkapkan melalui pendekatan kualitatif
yang reflektif dan memberi mereka kendali atas representasi diri (Jones,
2022). Individu dengan disabilitas juga memiliki potensi untuk menunjukkan
kreativitas dalam matematika, yang perlu didukung melalui lingkungan
belajar inklusif dan akses teknologi yang sesuai. Dalam penelitian ini, profil
kreativitas didefinisikan sebagai gambaran kemampuan menggabungkan
dan mengintegrasikan berbagai elemen secara unik untuk mencapai tujuan

baru dan menjembatani ide-ide yang berbeda (Jang, 2008).

2.2 Berpikir Kreatif

Berpikir kreatif dapat didefinisikan sebagai keseluruhan rangkaian
kegiatan kognitif yang digunakan oleh individu sesuai dengan obyek, masalah
dan kondisi tertentu, atau suatu jenis upaya terhadap peristiwa dan masalah
tertentu berdasarkan kapasitas individu (Birgili, 2015). Berpikir kreatif
adalah rangkaian aktivitas kognitif yang melibatkan imajinasi, kecerdasan,
dan wawasan dalam menghadapi masalah, serta menghasilkan solusi yang
bernilai kebaruan (Birgili, 2015; Wahid & Karimah, 2018). Siswa yang
memiliki kemampuan berpikir kreatif tinggi cenderung akan merasa
tertantang dan tertarik untuk menyelesaikan berbagai masalah dalam belajar
(Mardhiyana & Sejati, 2016). Menurut Sukamadinata (2004 ) berpikir kreatif
adalah suatu rutinitas berpikir yang bersifat mencari, menghidupkan
imajinasi, intuisi, menumbuhkan potensi-potensi baru, membuka cakrawala
yang menimbulkan kekaguman, dan merangsang pemikiran-pemikiran yang
tak terduga. Berpikir divergen ada empat indikator yaitu: (1) fluence adalah
kemampuan menghasilkan banyak ide; (2) flexibility adalah kemampuan
menghasilkan ide-ide yang bervariasi; (3) originality adalah kemampuan
menghasilkan ide-ide baru atau ide yang sebelumnya tidak ada; dan (4)

elaboration adalah kemampuan mengembangkan atau menambahkan ide-ide
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sehingga dihasilkan ide yang lebih detail (Aryana, 2007; Saufi & Riadi,
2017). Berpikir kreatif adalah serangkaian aktivitas kognitif yang melibatkan
imajinasi, kecerdasan, dan ide-ide baru untuk menghadapi situasi atau
masalah, yang menghasilkan solusi bernilai kebaruan. Kemampuan ini
ditandai oleh minat menyelesaikan masalah, merangsang imajinasi, serta
diukur melalui empat apek utama yaitu fluency, flexibility, elaboration, dan
originality.
2.3 Perilaku Berpikir Kreatif

Perilaku mencakup seluruh aktivitas yang dapat diamati dari makhluk
hidup, baik secara fisik maupun verbal (Murphy,1950). Perilaku didefinisikan
sebagai apa yang dilakukan dan dikatakan oleh seseorang yang melibatkan
tindakan seseorang dan dapat diukur. Definisi ini menekankan bahwa
perilaku mencakup tindakan yang dapat diamati dan diukur, seperti frekuensi,
durasi, atau intensitasnya (Miltenberger, 2016). Perilaku adalah segala bentuk
tindakan yang dapat diamati dari peserta didik, termasuk respons terhadap
lingkungan belajar (Putri et al., 2023). Berpikir kreatif adaalh suatu proses
yang menekankan pada eksplorasi ide melalui pengenalan masalah,
pengajuan solusi, pengujian, dan penyampaian (Torrance, 1966). Berpikir
kreatif adalah berpikir lateral dengan proses merestrukturisasi pola dan keluar
dari cara-cara tradisional untuk menghasilkan ide-ide baru (Mihyun Oh,
2021). Berdasarkan uraian tersebut, perilaku berpikir kreatif dapat
didefinisikan sebagai segala bentuk tindakan fisik maupun verbal yang dapat
diamati dan diukur baik dari segi frekuensi, durasi, maupun intensitas yang
mencerminkan proses berpikir kreatif, seperti eksplorasi ide, pengenalan
masalah, pengajuan solusi, pengujian, dan penyampaian gagasan secara
orisinal. Perilaku ini mencerminkan kemampuan individu untuk
merestrukturisasi pola pikir, keluar dari cara-cara yang biasa, serta merespons
lingkungan belajar dengan solusi baru yang inovatif dan bermakna.

Tanggapan atau reaksi yang dimaksud ditunjukkan melalui suatu kata kerja.
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Ciri-ciri berpikir kreatif mencakup kemampuan berpikir out of the
box, melihat masalah dari berbagai sudut pandang, rasa ingin tahu tinggi,
imajinatif, eksperimental, mampu memecahkan masalah kompleks, serta
tekun dalam mengembangkan ide-ide baru (Karwowski et al., 2013).
Kreativitas dapat dipandang sebagai produk dari berpikir kreatif, sedangkan
aktivitas kreatif merupakan kegiatan dalam pembelajaran yang diarahkan
untuk mendorong atau memunculkan kreativitas siswa (Siswono, 2008).
Dengan demikian, berpikir kreatif dan kreativitas melibatkan suatu proses
kreatif yang tercermin melalui perilaku berpikir kreatif.

Perilaku berpikir kreatif dapat didefinisikan sebagai serangkaian
tindakan atau tanggapan nyata yang ditunjukkan individu saat menghadapi
suatu masalah atau tugas, yang mencerminkan kemampuan fluency,
flexibility, elaboration, dan originality yang menunjukkan proses berpikir.
Indikator perilaku berpikir kreatif yang digunakan dalam penelitian ini
merujuk pada hasil penelitian Panglipur et al. (2025), sebagaimana disajikan
pada Tabel 2.1 berikut.

Tabel 2. 1 Indikator Perilaku Berpikir Kreatif

No. Aspek Indikator Perilaku Berpikir Kreatif
Berpikir Kreatif
1. Berpikir lancar (fluency ) 1. Mengutarakan atau memaparkan atau menuliskan

berbagai ide jawaban dalam waktu yang terbatas
2. Memastikan kelogisan, kualitas dan relevansi ide
atau gagasan jawaban secara perlahan
3. Menitik beratkan pada kuantitas ide atau gagasan
jawaban yang lain

2. Berpikir luwes 1. Mengidentifikasi berbagai pendekatan sudut
(flexibility ) pandang atau konsep dalam menyelesaikan

permasalahan

2. Menunjukkan pemikiran yang merupakan hasil
pertimbangan pendekatan yang berbeda melalui
gestur atau tindakan

3. Menggolongkan pendekatan atau konsep pada
kelompok sejenis (kategori) atau berbeda

3. Berpikir merinci 1. Menambahkan informasi berkaitan dengan ide
(Elaboration ) atau gagasan konsep menjadi solusi jawaban yang
lengkap

2. Menguji dan modifikasi ragam ide/gagasan yang
diperoleh sebelumnya
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3. Menandai detail ide atau gagasan dengan
menambahkan garis atau warna atau informasi
untuk memperjelas ide atau gagasan

4. Berpikir asli 1. Menunjukkan gestur untuk menyatakan ide atau
(Originality) gagasan yang berbeda atau tidak pernah

terpikirkan oleh orang lain

2. Mengungkapkan ide atau gagasan solusi baru
yang asli dari pemikiran sendiri misal gestur
tertentu, Membuat Sketsa, memanipulasi alat
peraga

3. Mengungkapkan ide atau gagasan solusi baru dari
menggabungkan ide atau gagasan yang berbeda
dengan menyintesis ide atau gagasan yang
berbeda atau tidak terduga untuk menciptakan
solusi atau konsep yang unik misal gestur tertentu,
Membuat Sketsa, memanipulasi alat peraga

2.4 Masalah Geometri

Geometri merupakan cabang matematika yang mempelajari bentuk,
ukuran, posisi relatif antara obyek, dan sifat ruang. Model van Hiele, yang
dikembangkan oleh Dina dan Pierre van Hiele, mengidentifikasi lima
tingkat pemahaman geometri: visualisasi, analisis, deduksi informal,
deduksi formal, dan rigor. Masalah geometri adalah permasalahan yang
berkaitan dengan konsep, sifat, dan hubungan antar bentuk, ukuran, posisi,
arah, dan ruang dalam matematika. Masalah ini menuntut kemampuan siswa
untuk memahami dan menggunakan pengetahuan geometri, seperti titik,
garis, sudut, bangun datar dan bangun ruang, transformasi, serta hubungan
spasial, untuk menyelesaikan soal baik secara visual, verbal, numerik,
maupun simbolik. Menurut NCTM, masalah geometri tidak hanya
mencakup penghitungan ukuran atau penggunaan rumus, tetapi juga
melibatkan penalaran spasial, pengenalan pola, pengukuran, dan
representasi visual yang mendalam terhadap bentuk-bentuk geometris
(Allen et al., 2020).

Model ini menekankan bahwa kemajuan melalui tingkat-tingkat
tersebut bergantung pada instruksi yang diberikan, bukan pada usia siswa
(Usiskin, 1982; Pujawan et al., 2020). Berpikir geometri menurut van Hiele

merujuk pada teori perkembangan berpikir geometri yang dikemukakan
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oleh dua ahli pendidikan Belanda, Dina van Hiele-Geldof dan Pierre van
Hiele, pada tahun 1957. Teori van Hiele memberikan wawasan yang
berharga dalam mengajar dan mempelajari geometri. Pemahaman tahapan
perkembangan berpikir geometri ini, pendidik dapat merancang pengalaman
belajar yang sesuai dengan tingkat perkembangan siswa dan membantu
mereka mencapai pemahaman geometri yang lebih mendalam. Hoffer
(1981) mengemukakan ada lima keterampilan dasar dalam belajar geometri,
yakni: keterampilan visual (visual skill), keterampilan verbal (descriptive
skill), keterampilan menggambar (drawing skill), keterampilan logika
(logical skill), dan keterampilan terapan (applied skill) (Susanto &
Mahmudi, 2021).

Menurut Jones, masalah geometri sering kali membutuhkan
kemampuan visualisasi dan penalaran spasial yang baik, serta keterampilan
untuk menghubungkan representasi visual dengan konsep matematis
abstrak. Masalah geometri mencakup keterbatasan visualisasi spasial,
pemahaman konsep dasar geometri, penalaran logis dan deduktif, serta
translasi representasi visual ke matematis. Siswa dengan Geometry
Difficulties (GD) sering mengalami kesulitan dalam memanipulasi bentuk
dalam pikiran, memahami transformasi geometri, dan membuktikan konsep
seperti kongruensi segitiga. Selain itu, mereka juga kesulitan mengonversi
gambar visual ke dalam bentuk matematis yang akurat, terutama pada obyek
tiga dimensi (Dake Zhang, 2017). Berdasarkan Berger et al.(2013) masalah
geometri dapat disajikan melalui soal-soal yang dirancang untuk
memperdalam pemahaman konsep bidang dan ruang, seperti dalam
instrumen tes pada penelitian ini. Soal-soal tersebut digunakan untuk
mengamati perilaku berpikir kreatif mahasiswa tunanetra dalam
menyelesaikan masalah geometri.

Soal tes mencakup aktivitas yang dirancang sesuai dengan aspek
berpikir kreatif untuk mengeksplorasi pencapaian indikator perilaku

berpikir kreatif yang telah ditentukan. Soal terdiri dari 4 butir soal yaitu soal
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nomor 1 untuk mengeksplorasi perilaku berpikir kreatif untuk aspek fluency
yaitu dengan memilih, menunjukkan dan menyebutkan bangun pada alat
peraga menyerupai bangun geometri apa saja. Soal nomor 2 untuk
mengeksplorasi perilaku berpikir kreatif untuk aspek flexibility yaitu
subyek diminta untuk menggolongkan dan memberi nama alat peraga
tersebut sesuai dengan persamaan jenis bangun geometri. Soal nomor 3
untuk mengeksplorasi perilaku berpikir kreatif untuk aspek elaboration
yaitu subyek diminta untuk menyusun golongan bangun geometri yang di
hasilkan dari ukuran yang paling kecil ke yang paling besar (sebaliknya).
Soal nomor 4 untuk mengeksplorasi indikator perilaku berpikir kreatif untuk
aspek originality yaitu buatlah beberapa model bangunan dengan struktur
yang terdiri atas berbagai bentuk geometri sehingga membentuk beragam
obyek atau bangunan. Soal tes telah divalidasi oleh tiga ahli, yaitu dari
bidang pendidikan matematika (V1), evaluasi pembelajaran (V2), dan
pendidikan luar biasa (V3), dengan hasil validasi keseluruhan sebesar 3,82.
Saran dan masukan dari para validator disajikan secara lengkap dalam
Lampiran 13.
2.5 Tunanetra

Tunanetra adalah manusia dalam skala individu yang memiliki gangguan
dalam perihal adanya indra penglihatannya, mereka tidak dapat melihat
dengan jelas (Low vision) atau tidak dapat melihat sama sekali (B/ind) (Stangl
et al., 2023). Tunanetra didefinisikan sebagai individu yang mengalami
gangguan penglihatan total maupun sebagian, yang secara signifikan
memengaruhi kemampuan mereka dalam menjalankan aktivitas sehari-hari.
Menurut WHO, gangguan ini disebabkan oleh kelainan atau kerusakan pada
mata, tunanetra membutuhkan bantuan khusus untuk melakukan kegiatan
seperti membaca dan menulis. Keterbatasan penglihatan tersebut
berdampak pada berbagai aktivitas fungsional, termasuk mengenali wajah
(Ghebreyesus, 2019). Menurut Reefani, tunanetra adalah individu dengan

hambatan penglihatan yang diklasifikasikan menjadi dua golongan, yaitu
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Blind dan Low vision (Stangl et al., 2023). Tunanetra dapat mengembangkan
dan mengekspresikan kreativitas dalam belajar matematika melalui
pendekatan yang sesuai dengan kebutuhan mereka meliputi: (a) representasi
alternatif seperti diagram taktil dan model tiga dimensi untuk memahami
konsep; (b) pemecahan masalah dengan pendekatan unik; (c¢) penggunaan
alat bantu khusus seperti kalkulator suara atau perangkat Braille; (d)
kolaborasi dalam diskusi kelompok untuk berbagi ide dan solusi; serta (e)
pembelajaran multisensori dengan melibatkan indra pendengaran dan
perabaan untuk memperkuat pemahaman konsep matematika. Pendidik dan
pendamping khusus perlu menciptakan lingkungan belajar yang inklusif
serta menyediakan dukungan dan sumber daya yang memadai agar tunanetra
dapat mengembangkan kreativitas dalam pembelajaran matematika
(Newman-Griffis et al., 2023).

Tunanetra  dalam kreativitasnya perlu untuk diberikan deskripsi
penjelasan cakupan kegiatan yang dilakukan agar dapat memberikan
gambaran yang dapat membantu semua permasalahan yang dimungkinkan
muncul (Stangl et al., 2023). Profil kreativitas tunanetra bervariasi antar
individu karena memiliki kekuatan dan preferensi unik dalam
mengekspresikan kreativitas matematika (Feryal, 2022). Penelitian ini
melibatkan tunanetra dalam pengambilan datanya sebagai subyek dengan
tipe tidak dapat melihat dengan jelas (Low vision) dan tidak dapat melihat
sama sekali (Blind) (Stangl et al., 2023).

2.6 Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir dalam penelitian penting untuk mengorganisir
pemikiran, membatasi ruang lingkup, menghubungkan dengan penelitian
terdahulu, dan memandu proses serta pendekatan penelitian secara sistematis.
Berikut kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat dilihat pada diagram 2.2

di bawah 1ini.
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BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian
Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan profil perilaku berpikir kreatif

mahasiswa tunanetra dalam menyelesaikan masalah geometri berdasarkan tipe
Blind dan Low vision. Pendekatan yang digunakan adalah penelitian kualitatif. Data
dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dokumentasi, dan informasi
audiovisual dari pada mengandalkan satu sumber saja. Kemudian, peneliti meninjau
semua data, memahaminya, dan mengaturnya ke dalam kategori atau tema yang

melintasi semua sumber data (Creswell, 2012).

3.2 Lokasi, Waktu, dan Subyek Penelitian
Lokasi penelitian dilakukan di Program Studi Pendidikan Luar Biasa

Universitas PGRI Argopuro Jember, karena berdasarkan studi pendahuluan
melalui wawancara dengan ketua program studi pada 26 Oktober 2022, diketahui
terdapat mahasiswa tunanetra yang terdaftar dan mengikuti mata kuliah
pembelajaran matematika untuk Anak Berkebutuhan Khusus (ABK), termasuk
topik geometri. Lokasi ini dipilih karena memungkinkan pengambilan subjek
penelitian yang terfokus dan representatif, serta terdapat mahasiswa disabilitas
tunanetra yang mengikuti mata kuliah tersebut. Waktu pelaksanaan penelitian
ditetapkan pada Agustus hingga September 2024, dengan pertimbangan bahwa
mata kuliah Pembelajaran Matematika untuk Anak Berkebutuhan Khusus (ABK)
telah diajarkan pada semester genap, sehingga mahasiswa yang menjadi subjek
telah memiliki pengetahuan awal tentang materi geometri. Pemilihan Subyek
penelitian ditentukan dengan beberapa pertimbangan yaitu kriteria pemilihan
subyek. Pemilihan subyek penelitian dengan kriteria sebagai berikut.
a. Mahasiswa yang telah mempelajari materi geometri (menempuh mata kuliah
Pembelajaran Matematika Anak Berkebutuhan Khusus)
b. Mahasiswa yang mempunyai disabilitas (tunanetra dengan tipe Blind atau Low
vision) berdasarkan data hasil pemeriksaan kesehatan rekomendasi program

studi pendidikan luar biasa (Lampiran 55)

22
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c. Indeks prestasi kumulatif minimal 3.00 dan nilai mata kuliah pembelajaran
matematika untuk Anak Berkebutuhan Khusus (ABK) minimal B
d. Kemampuan komunikasi yang baik

Berikut prosedur pemilihan subyek dapat dilihat pada Gambar 3.1.

(v

v

penetapan tempat penelitian

s Apakah sesuai
Tidak kriteria?

Calon Subvyek penelitian

!

pemeringkatan berdasarkan IPK

!

LR > Tehnik snowball

!

Apakah memenuhi
indikator?

Keterangan :

: Proses

1]
:] + Awal/akhir
L]
&

. Relasi

+ Alur

: Hasil

:  Pertanyaan

Gambar 3.1 Prosedur Pemilihan Subyek

Pengambilan subyek dilakukan dengan teknik snowball, dimulai dari subyek
pertama yang dipilih berdasarkan kriteria tipe blind. Subyek ini diberikan perlakuan
berupa penyelesaian soal, kemudian dianalisis melalui dokumentasi video untuk

mengidentifikasi kemunculan indikator perilaku berpikir kreatif. Hasil analisis
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menunjukkan bahwa seluruh indikator muncul, meskipun terdapat variasi perilaku.
Selanjutnya, subyek kedua diambil untuk mengerjakan soal yang sama. Analisis
terhadap subyek kedua menunjukkan kemunculan semua indikator dengan pola
perilaku yang serupa dengan subyek pertama, meskipun terdapat dua perilaku yang
berbeda. Karena semua indikator telah terpenuhi dan tidak ditemukan indikator
baru, maka data dinyatakan telah mencapai titik jenuh. Dengan demikian, subyek
tipe blind melibatkan dua orang secara keseluruhan.

Pada subyek pertama bertipe low vision, hasil penyelesaian masalah geometri
dianalisis untuk mengidentifikasi kemunculan indikator perilaku berpikir kreatif.
Hasil analisis menunjukkan bahwa semua indikator telah muncul, namun variasi
perilaku pada masing-masing indikator masih terbatas. Untuk memperoleh variasi
perilaku yang lebih lengkap, peneliti melibatkan subyek kedua. Hasilnya
menunjukkan bahwa semua indikator tetap muncul, dengan peningkatan signifikan
dalam variasi perilaku, terutama pada aspek flexibility. Untuk menelusuri lebih
lanjut perkembangan tersebut hingga mencapai titik jenuh, peneliti menambahkan
subyek ketiga. Analisis terhadap subyek ketiga menunjukkan adanya perbedaan
dalam ketercapaian indikator pada aspek flexibility, sehingga peneliti melibatkan
subyek keempat. Hasil analisis terhadap subyek keempat menunjukkan bahwa
variasi perilaku yang muncul cenderung serupa dengan subyek kedua dan ketiga.
Dengan demikian, data dinyatakan telah mencapai titik jenuh. Secara keseluruhan,
subyek tipe low vision yang dilibatkan dalam penelitian ini berjumlah empat orang

Subyek dikodekan sesui dengan tipe tunanetra dan inisal nama. Pada subyek
tunanetra tipe Blind kode depan diberikan huruf “B” kemudian diikuti dengan
inisial namanya, misalkan BSR adalah subyek tipe Blind (“B’’) dengan inisial nama
“SR”. Begitu juga dengan subyek tipe Low vision misal LVNH adalah subyek Low
vision (“LV”) dengan inisial nama “NH”. Pengodean subyek dilakukan sesuai
dengan karakteristik pada seluruh subyek di tunjukkan pada Tabel 3.1 di bawah ini.
Karakteristik diberikan untuk memberikan gambaran umum mengenai kondisi
subyek tanpa menjadikannya sebagai variabel utama atau dasar untuk menganalisis

data karena fokus penelitian pada deskripsi gambaran umum atau profil perilaku
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berpikir kreatif tunanetra berdasarkan tipe Blind dan Low vision, sementara
karakteristik subyek hanya memberikan konteks tambahan.

Tabel 3.1 Subyek Penelitian

Nomor Kode Subyek Semester Jenis Tipe Tunanetra IPK Nilai
kelamin
1 BMY 5 Laki-laki Blind 3,40 A
2 BSR 5 perempuan Blind 3,34 B
3 LVNH 5 perempuan Low vision 3,56 A
4 LVIF 5 perempuan Low vision 3,43 A
5 LVSP 5 Laki-laki Low vision 3,38 A
6 LVY 7 Laki-laki Low vision 3,27 A

Karakteristik subyek BMY adalah tunanetra tipe Blind sejak lahir dengan
kelainan fisik pada kedua mata. Kemampuan komunikasinya cukup baik,
menggunakan kalimat sederhana namun singkat, meski terkadang kesulitan
menghadapi  situasi baru. Subyek sering mendekatkan telinga untuk
mengidentifikasi sesuatu. Subyek BSR adalah tunanetra tipe Blind sejak lahir
dengan komunikasi yang sangat baik, mampu menyampaikan pernyataan secara
jelas dan detail. BSR menunjukkan kemampuan aksi reaksi komunikasi yang sangat
baik.

Subyek LVNH memiliki Low vision sejak lahir dengan jarak penglihatan 1
meter dan gaya bicara cepat. Subyek cenderung mendekatkan obyek dan
mengerutkan dahi saat memfokuskan penglihatan. Subyek LVIF memiliki Low
vision sejak lahir dengan jarak penglihatan 2 sampai 3 meter, kemampuan
komunikasi lancar, serta cermat dalam menyelesaikan tugas meski tidak aktif
berbicara. Subyek LVSP mengalami Low vision sejak subyek 7 tahun dengan sisa
penglihatan lebih dari 5 meter dan dapat membedakan warna. Subyek komunikatif,
sering mendeskripsikan secara rinci, serta ekspresif saat berbicara. Subyek LVY
memiliki Low vision sejak lahir dengan sisa penglihatan lebih dari 7 meter, mampu
mengenali warna, dan dapat mendeskripsikan dengan sangat detail. Karakteristik
diberikan untuk memberikan gambaran umum mengenai kondisi subyek tanpa
menjadikannya sebagai variabel utama atau dasar untuk menganalisis data karena
fokus penelitian pada deskripsi gambaran umum atau profil perilaku berpikir

kreatif, sementara karakteristik hanya sebagai informasi tambahan.
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3.3 Definisi Operasional
Pada bagian ini dijelaskan istilah-istilah yang relevan dengan bahasan yang

dikaji dalam penelitian.

a. Profil adalah gambaran umum tentang suatu obyek

b. Profil perilaku berpikir kreatif adalah gambaran sistematis mengenai pola
perilaku individu dalam menyelesaikan masalah geometri yang mencerminkan
ketercapaian indikator berpikir kreatif, meliputi aspek fluency, flexibility,
elaboration, dan originality.

c. Masalah geometri adalah tugas yang dirancang untuk menggali perilaku
berpikir kreatif subyek melalui aktivitas mengenali, menganalisis, dan
menyelesaikan persoalan yang melibatkan bentuk, ukuran, posisi, serta
hubungan spasial antar elemen bangun geometri, dengan menekankan pada
proses eksplorasi ide dan strategi penyelesaian yang mencerminkan aspek
fluency, flexibility, elaboration, dan originality.

d. Tunanetra adalah manusia dalam skala individu yang memiliki gangguan
dalam prihal adanya indra penglihatannya, tidak dapat melihat dengan jelas
(Low vision) atau tidak dapat melihat sama sekali (Blind vision).

3.4 Data Penelitian
Penelitian ini dilakukan untuk mendapatkan profil perilaku berpikir kreatif

mahasiswa tunanetra dalam menyelesaikan masalah geometri berdasarkan tipe

Blind dan Low vision. Data penelitian yang dikumpulkan adalah dokumentasi

penyelesaian soal geometri, hasil observasi perilaku berpikir kreatif, dan hasil

wawancara perilaku berpikir kreatif setelah penyelesaian soal geometri.

3.5 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data,
dengan tujuan mempermudah dan mengoptimalkan proses penelitian. Instrumen
yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

a. Peneliti

Peneliti adalah kunci utama pada penelitian deskriptif karena berperan
untuk melakukan perencanaan, pengumpulan data, analisis data, dan penarikan

kesimpulan .
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b. Tes

Masalah geometri pada penelitian ini diwujudkan dalam bentuk instrumen
tes. Instrumen tes menggunakan soal geometri yang telah disesuaikan untuk
tunanetra. Penyesuaian pada materi berdasarkan pedoman kurikulum program
studi pendidikan luar biasa dan hasil wawancara pada ahli bidang pendidikan
disabilitas. Tes terdiri dari 4 soal yang mencakup materi geometri. Soal dibuat
berdasarkan capaian yang diharapkan dalam penelitian yaitu soal nomor 1 untuk
mengeksplorasi perilaku berpikir kreatif pada aspek fluency, soal nomor 2 pada
aspek flexibility, soal nomor 3 pada aspek elaboration, dan nomor 3 pada aspek
originality. Penjabaran lengkap termuat dalam kisi-kisi soal. Soal juga telah di
terjemahkan dalam huruf braille dengan tujuan untuk memudahkan subyek
penelitian membaca dan memahami soal. Soal geometri diselesaikan oleh
subyek penelitian untuk melihat perilaku berpikir kreatifnya selama
menyelesaikan masalah geometri. Soal geometri dilengkapi juga dengan
panduan pendamping sebagai pedoman peneliti dalam menjelaskan soal pada
subyek.

Alur penyusunan tes dapat dilihat pada Gambar 3.2. Soal geometri
divalidasi oleh 3 orang validator ahli (validator 1 (V1) ahli bidang berpikir
kreatif, validator 2 (V2) ahli bidang pendidikan matematika, dan validator 3
(V3) ahli bidang evaluasi pembelajaran). Validasi pada soal dilakukan peneliti
sebanyak 3 kali penilaian untuk masing-masing validator. Pada penilaian
pertama dan kedua instrumen belum dinyatakan valid sehingga dilakukan revisi.
Hasil penilaian ketiga, instrumen dinyatakan valid tanpa revisi. Skor hasil
validasi ketiga yaitu validator V1 sebesar 4,00, V2 sebesar 3,72, dan V3 sebesar
3,69. Instrumen tes terdiri dari soal, panduan pendamping, dan hasil validasi
disajikan pada Lampiran 5 dan rekap hasil penilaian validator pada Lampiran

17.
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Gambar 3. 2 Alur Penyusunan Tes

c. Lembar Observasi

Lembar observasi digunakan untuk mendapatkan data tentang perilaku berpikir
kreatif subyek. Lembar observasi dalam bentuk rubrik alternatif perilaku
berpikir kreatif yang berisikan perilaku-perilaku subyek yang muncul selama
proses menyelesaikan soal. Instrumen rubrik telah divalidasi oleh tiga orang
validator ahli, yaitu: validator 1 (V1) merupakan ahli di bidang pendidikan luar
biasa, validator 2 (V2) merupakan ahli di bidang pendidikan matematika, dan
validator 3 (V3) merupakan ahli di bidang berpikir kreatif. Validasi dilakukan
peneliti dengan 3 kali penilaian untuk masing-masing validator. Pada penilaian
pertama dan kedua mendapatkan kesimpulan harus dilakukan revisi serta skor
dalam kriteria belum valid. Hasil penilaian ketiga kesimpulan dapat digunakan
tanpa revisi atau mendapat skor dalam kriteria valid. Penilaian ketiga validator
adalah V1 skor 3,94 (valid), V2 skor 3,75 (valid), dan V3 skor 3,90 (valid).
Rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif dan hasil validasinya disajikan pada
Lampiran 6. Rekap hasil penilaian validator pada alternatif perilaku berpikir

kreatif dapat dilihat pada Lampiran 18.
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d. Pedoman Wawancara

Pedoman wawancara memuat secara umum pertanyaan terkait dengan
aktivitas pada proses penyelesaian soal geometri. Pertanyaan dapat
dikembangkan oleh peneliti menyesuaikan situasi dan kondisi yang peneliti
hadapi pada saat kegiatan wawancara berlangsung. Kebutuhan untuk
mendapatkan data pendukung dari subyek penelitian menjadi alasan utama
dalam pengembangan pertanyaan penelitian. Pedoman wawancara yang
digunakan tervalidasi oleh 3 validator ahli (validator 1 (V1) dan 2 ahli bidang
Pendidikan matematika (V2), validator 3 ahli bidang berpikir kreatif (V3)).
Validasi dilakukan peneliti sebanyak 3 kali penilaian untuk masing-masing
validator. Pada penilaian pertama dan kedua mendapatkan kesimpulan harus
dilakukan revisi serta skor dalam kriteria belum valid. Hasil penilaian ketiga
instrumen dinyatakan valid dengan skor dari ketiga validator adalah V1 skor
3,81 ( valid), V2 skor 3,72 (valid), dan V3 skor 3,81 (valid). Pedoman
wawancara perilaku berpikir kreatif dan hasil validasinya disajikan pada
Lampiran 7. Rekap hasil penilaian validator pada pedoman wawancara dapat
dilihat pada Lampiran 19.

e. Dokumentasi

Dokumentasi dalam penelitian ini dilakukan melalui perekaman video
untuk merekam secara menyeluruh perilaku berpikir kreatif mahasiswa
tunanetra saat menyelesaikan masalah geometri. Video difokuskan pada
eksplorasi alat peraga, manipulasi obyek, dan interaksi verbal, kemudian
dianalisis untuk mengidentifikasi indikator berpikir kreatif seperti fluency,
flexibility, elaboration, dan originality sebagai bukti autentik yang mendukung
observasi dan wawancara.

3.6 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data merupakan cara yang digunakan untuk

mendapatkan informasi dalam suatu kegiatan penelitian. Pengumpulan data dalam
penelitian ini menggunakan metode tes/penugasan, observasi, wawancara, dan

dokumentasi (Creswell, 2012).
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a. Metode Tes
Tes dapat digunakan sebagai alat tambahan untuk mendukung data yang
diperoleh dari wawancara, observasi, atau dokumen (Creswell, 2012). Tes dalam
penelitian ini bertujuan mengeksplorasi perilaku berpikir kreatif subyek
tunanetra melalui soal geometri dalam huruf braille, disertai wawancara reflektif
untuk menggali proses berpikir dan strategi penyelesaian masalah. Soal
dibacakan oleh peneliti sesuai panduan, subyek mengerjakan satu per satu tanpa
batas waktu, dan setiap ide jawaban dicatat serta dikonfirmasi kembali secara
menyeluruh setelah penyelesaian tiap soal.
b. Metode Observasi
Pada metode observasi yang digunakan dalam penelitian kualitatif,
observasi dilakukan secara langsung di lapangan, tempat di mana subyek
mengalami isu atau masalah yang sedang diteliti (Creswell, 2012). Observasi
dalam penelitian ini dilakukan dengan mengamati rekaman video subyek saat
menjawab soal geometri, fokus pada gerak fisik, taktil, ekspresi verbal dan non-
verbal, serta interaksi dengan alat peraga. Peneliti mencatat data menggunakan
lembar rubrik alternatif perilaku secara terbuka, dengan dirinya sebagai
instrumen kunci dalam mengumpulkan dan merefleksikan data yang terlihat dan
dirasakan (Cohen et al., 2018).
c. Metode Wawancara
Wawancara dalam penelitian ini bersifat semi-struktural, menggunakan
pertanyaan yang telah disiapkan namun fleksibel untuk dikembangkan sesuai
kebutuhan informasi dari subyek. Metode ini penting untuk menggali data
perilaku yang tidak tampak melalui observasi, termasuk mengungkap aspek-
aspek tersembunyi dalam proses berpikir subyek (Creswell, 2014; Cohen, 2007).
d. Metode Dokumentasi
Metode dokumentasi dalam penelitian ini mencakup pengumpulan foto,
rekaman video, dan catatan lapangan sebagai data pendukung. Rekaman video
diambil selama subyek menyelesaikan soal geometri dan dianalisis melalui
observasi, sementara catatan lapangan mencatat kejadian unik yang berpotensi

memengaruhi perilaku subyek (Creswell, 2012). Rekaman video yang dihasilkan



31

selanjutnya akan dianalisis dengan metode observasi. Catatan lapangan diambil
dengan cara mencatat beberapa kejadian yang unik yang muncul dan dianggap
menjadi faktor pendukung perilaku subyek.
3.7 Metode Analisis Data
Dalam penelitian kualitatif menurut Creswell, analisis data dilakukan dengan
langkah-langkah yang melibatkan proses pengorganisasian, pemahaman
mendalam, dan pengodean data kualitatif. Secara umum proses ini dimulai dengan
mengorganisir dan menyiapkan data untuk dianalisis, termasuk transkripsi
wawancara, mendaftar materi visual, serta menyusun catatan lapangan. Proses
analisis ini bersifat iteratif, artinya peneliti terus bergerak bolak-balik antara data
dan temuan hingga mencapai pemahaman yang lebih mendalam dan menyeluruh
tentang fenomena yang diteliti. Data yang dikelompokkan pada subyek tunanetra
adalah data hasil tes, dokumentasi, observasi, dan hasil wawancara. Data direduksi
dengan data primer adalah hasil observasi video dan hasil wawancara. Data
observasi dari hasil tes dianalisis melalui beberapa langkah sistematis yang disusun
untuk mengungkap perilaku berpikir kreatif subyek. Secara rinci, teknik analisis
data tersebut ditampilkan dalam Gambar 3.3.
a. Reduksi Data
Reduksi data atau pengurangan data dalam penelitian kualitatif merupakan
salah satu tahapan penting dalam proses analisis data (Creswell, 2012). Tahap ini
meliputi pemilahan, pemfokusan, dan penyederhanaan data mentah yang diperoleh
dari lapangan, sehingga informasi yang relevan dan bermakna dapat diidentifikasi
untuk dianalisis lebih lanjut. Proses ini melibatkan pemilahan data yang relevan dari
data yang tidak relevan, sehingga hanya informasi yang berhubungan dengan
pertanyaan penelitian yang digunakan. Reduksi data membantu dalam mengatur
data menjadi tema atau kategori yang lebih kecil dan spesifik, agar mempermudah
analisis lebih lanjut . data hasil tes, hasil observasi, dan wawancara dicatat secara
tertulis sebagai berikut.
1) Melihat dan mendengarkan hasil penyelesaian soal subyek dari rekaman video
dan foto sehingga dapat memperolah catatan penyelesaian setiap soal pada

waktu menit berapa saja
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2) Mentranskripkan hasil penyelesaian pada setiap soal dari hasil video dan
wawancara

3) Meninjau hasil catatan lapang yang ditulis peneliti pada saat subyek
menyelesaikan soal, serta memilah bagian catatan yang relevan dan penting
sesuai dengan kebutuhan data penelitian

4) Meninjau ulang hasil observasi terhadap video penyelesaian soal subyek untuk
memastikan terpenuhinya kebutuhan informasi dan data penelitian.

b. Uji Keabsahan

Uji keabsahan data dalam penelitian ini dilakukan dengan empat cara. Pertama,
uji credibility data atau kepercayaan terhadap data hasil penelitian kualitatif yang
dilakukan di antaranya dengan perpanjangan waktu pengamatan, peningkatan
ketekunan dalam penelitian triangulasi. Perpanjangan pengamatan dilakukan
dengan kembali ke lapangan untuk mengamati subyek secara lebih luas dan
mendalam guna memastikan keakuratan data, mengevaluasi perubahan, serta
meningkatkan keterbukaan dan ketekunan dalam penelitian. Menurut Creswell
(2012), triangulasi dalam penelitian kualitatif melibatkan pengumpulan data dari
berbagai sumber untuk memverifikasi temuan penelitian. Dalam proses ini, peneliti
mengumpulkan data dari beberapa subyek untuk menemukan pola-pola yang
konsisten di berbagai sumber. Hal ini memungkinkan peneliti untuk memastikan
bahwa temuan tidak hanya muncul dari satu sumber atau sudut pandang tunggal,
tetapi didukung oleh bukti yang luas dan menyeluruh (Cohen, 2007). Teknik
triangulasi yang digunakan pada penelitian ini adalah triangulasi sumber
membandingkan dan memverifikasi temuan data hasil penelitian pada subyek untuk
menemukan pola tertentu.

Uji keabsahan data kedua, uji transferability mengacu pada sejauh mana
temuan penelitian dapat diterapkan atau dialihkan ke konteks, situasi, atau
kelompok lain. Ketiga, uji dependabilitas diterapkan oleh peneliti melalui
konsultasi dengan dosen pembimbing untuk mengaudit keseluruhan proses
penelitian, sehingga penulis dapat menunjukkan jejak aktivitas di lapangan dan
mempertanggungjawabkan seluruh rangkaian penelitian yang dilakukan di sekolah.

Keempat, uji konfirmabilitas, yang menguji hasil penelitian yang telah disetujui
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oleh banyak pihak. Uji konfirmabilitas dilaksanakan bersamaan dengan uji
dependadbilitas.
¢. Pemaparan Data

Data menyajikan informasi secara terstruktur berdasarkan setiap tipe tunanetra,
meliputi tunanetra total dan tunanetra Low vision. Pemaparan data ini akan
diuraikan secara rinci pada setiap aspek berpikir kreatif, yaitu fluency (kelancaran
berpikir), flexibility (keluwesan berpikir), elaboration (penguraian), dan originality
(orisinalitas). Setiap aspek akan dianalisis secara mendalam dengan
mengidentifikasi indikator perilaku berpikir kreatif yang muncul selama proses
pemecahan masalah geometri. Indikator-indikator tersebut akan diuraikan secara
sistematis, meliputi kemampuan subyek dalam mengemukakan berbagai ide secara
cepat dan beragam (fluency), mengubah cara pandang dalam menyelesaikan
permasalahan (flexibility), menghasilkan ide-ide yang unik dan berbeda
(originality), serta menguraikan gagasan secara detail dan menyeluruh
(elaboration). Selain itu, analisis data juga akan mencakup perbandingan antara
tunanetra total dan Low vision dalam memanifestasikan indikator perilaku tersebut,
sehingga dapat ditarik kesimpulan mengenai perbedaan karakteristik berpikir
kreatif di antara kedua tipe tunanetra tersebut. Dengan pendekatan ini, diharapkan
profil berpikir kreatif pada setiap tipe tunanetra dapat tergambar dengan jelas, baik
dari segi kemunculan indikator, intensitas, maupun variasi ide yang dihasilkan
dalam konteks geometri.
d. Data hasil analisis

Setelah data dianalisis, hasilnya digunakan untuk menyimpulkan profil berpikir
kreatif mahasiswa tunanetra dalam menyelesaikan masalah geometri berdasarkan
tipe Blind dan Low vision . Analisis data dalam penelitian ini dilengkapi dengan
metode think-aloud, di mana peserta diminta mengungkapkan pikiran secara verbal
saat menyelesaikan tugas, sehingga peneliti dapat mengamati proses kognitif dan
strategi berpikir yang digunakan (Creswell, 2012). Proses analisis dilakukan secara
deskriptif kualitatif melalui analisis perilaku dari observasi dan wawancara,

mentranskrip dan mengode data verbal, menelaah seluruh sumber data, dan



34

mereduksi informasi. Secara keseluruhan proses analisis melibatkan kegiatan

triangulasi data hingga mendapatkan kesimpulan berupa data yang valid.

3.8 Prosedur Penelitian

Berikut adalah prosedur penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini,

dengan langkah-langkah yang dijelaskan secara sistematis dan ditampilkan pada

Gambar 3.4 sebagai acuan visual proses penelitian.

a.

Persiapan

Pada tahap persiapan, dilakukan identifikasi masalah penelitian terkait
perilaku berpikir kreatif, tunanetra, dan geometri, serta studi pendahuluan
untuk mengkaji urgensi penelitian. Selain itu, disusun perumusan masalah dan
tujuan, ditetapkan subyek, jenis penelitian, serta metode pengambilan data
Pengembangan instrumen

Tahapan ini melanjutkan dari kegiatan persiapan dengan menyusun instrumen
pendukung penelitian sesuai dengan metode pengambilan data yang telah
ditetapkan

Pemilihan Subyek Penelitian

Tahapan pemilihan subyek sesuai dengan kriteria yang telah ditetapkan.
Validasi Instrumen

Tahapan ini melibatkan validasi instrumen oleh ahli hingga dinyatakan valid
dan siap digunakan dalam penelitian.

Pengambilan Data

Tahapan pengambilan data dilakukan dengan instrumen tervalidasi,
melibatkan subyek sesuai kriteria, dan menggunakan metode wawancara,
observasi, serta dokumentasi.

Analisis Data

Tahap analisis data dengan mengumpulkan data yang telah diperoleh
selanjutnya dianalisis sesuai dengan kebutuhan data dalam tujuan penelitian.
Hasil Dan Pembahasan

Tahap ini menyajikan data hasil penelitian yang telah dianalisis, kemudian

dibahas dan didiskusikan dengan teori serta temuan penelitian yang relevan.
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h. Kesimpulan
Tahapan ini bertujuan menjawab rumusan masalah dan menyusun kesimpulan

yang relevan untuk mendukung pengembangan penelitian.

\4

Persiapan
Pengembangan Revisi
instrumen DA —— H
i
1
1
1
1
__________ J
Tidak
Ya
Pemilihan subyek penelitian
Pengambilan data di lapangan
¢ Keterangan :
: Proses
Analisis data — . Awal/akhir
L
¢ - : Relasi
o Alur
Kesimpulan . Hasil

v

Gambar 3. 3 Prosedur Penelitian



BAB 4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini mendeskripsikan profil perilaku berpikir kreatif mahasiswa
tunanetra tipe Blind dan Low vision dalam menyelesaikan masalah literasi geometri,
dilaksanakan pada Agustus—September 2024 di Universitas PGRI Argopuro
Jember. Soal geometri diberikan satu per satu dalam waktu berbeda dengan bantuan
peneliti untuk memperjelas pertanyaan dan memastikan alat peraga berada dalam
jangkauan subyek. Seluruh proses penyelesaian soal didokumentasikan dalam
bentuk video dan foto, lalu dianalisis menggunakan rubrik alternatif perilaku
berpikir kreatif, dengan pengodean perilaku dan kata kerja yang dijelaskan dalam
Lampiran 3 dan Lampiran 11.

4. 1 Hasil Analisis Perilaku Berpikir Kreatif Subyek Tipe Blind

Penelitian ini melibatkan dua subyek tunanetra tipe Blind, yaitu BMY dan
BSR, yang dipilih melalui teknik snowball. Analisis menunjukkan bahwa perilaku
berpikir kreatif yang dominan pada kedua subyek muncul secara berulang dan tidak
acak, melainkan memiliki hubungan atau keterkaitan (co-occurrence), karena
sering muncul bersama atau berurutan dalam konteks aktivitas yang sama selama
proses berpikir kreatif.

4.1.1 Aspek Fluency (Fu)

Soal nomor 1 digunakan untuk mengeksplorasi perilaku berpikir kreatif pada

aspek fluency. Gambar 4.1 berikut menyajikan proses dan hasil jawaban subyek

BMY dan BSR dalam menyelesaikan soal geometri tersebut.

BMY e

BSR

Gambar 4. 1 Proses dan Hasil Ide Jawaban Subyek Tipe Blind Pada Aspek Fluency

36
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Pada Gambar 4.1 ditunjukkan proses dan hasil mendapatkan ide jawaban
selama menyelesaikan soal nomor 1 untuk mengeksplorasi perilaku pada aspek
fluency. Pada Gambar 4.1.a ditunjukkan BMY selama proses menemukan ide
jawaban melakukan identifikasi beberapa alat peraga yang telah disiapkan dengan
mengambil alat peraga dan dilanjutkan dengan meraba pada setiap bagian
permukaan alat peraga. BMY tampak mencoba mengenali alat peraga dengan
teknik meraba pada setip bagian mulai dari sudut, sisi, hingga permukaan alat
peraga. BMY juga tampak sedikit menggerakkan kepalanya ke salah satu arah
dengan sedikit mengangkat alat peraga yang dipilih untuk lebih dekat posisinya ke
kepala. BMY juga mengajukan beberapa pertanyaan sebagai perwujudan
konfirmasi kesesuaian pemahaman yang dimaksudnya serta memperjelas maksud
dari soal yang sedang diselesaikan. Beberapa pertanyaan yang diutarakan
diantaranya adalah “apakah bentuk yang dicari harus sama ukurannya?” dan
“apakah bangun yang dicari boleh tidak sama bentuknya?. Beberapa saat setelah
meraba alat peraga BMY mengutarakan jenis bangun alat peraga tersebut. Ide
jawaban yang diperoleh sebanyak 5 jawaban yang diberikan BMY di antaranya
adalah segi empat, menyerupai segi empat (salah), prisma segi empat (salah),
tabung, dan segi tiga (Gambar 4.1.b). Tampak keraguan pada saat tertentu dengan
mengutarakan kata “mungkin” pada saat menyerahkan alat peraga sebagai beberapa
ide jawabannya. Tampak juga upaya BMY untuk terus mencari ide jawaban lebih
dari satu dengan meskipun dengan gerakan yang cukup lambat dalam mengambil
alat peraga satu ke alat peraga lainnya.

Pada Gambar 4.1.c ditunjukkan kegiatan BSR dalam menyatakan salah satu
ide jawaban. Sedangkan pada Gambar 4.1.d adalah seluruh ide jawaban yang
dihasilkan untuk subyek BSR sejumlah 15 jawaban di antaranya adalah kubus,
tabung, balok, setengah bola, menyerupai tabung, persegi panjang, segi empat, jajar
genjang, trapesium, segi tiga, belah ketupat. BRS pada awal mulai mengerjakan
soal memerlukan beberapa waktu yang cukup lama untuk mengidentifikasi alat
peraga yang sesuai dengan yang diinginkan untuk menjawab soal. Gerakan
menyentuh dan meraba secara perlahan alat peraga yang dipegang sebelum

akhirnya menyatakan ide jawaban yang disampaikan. Tampak beberapa kali BSR
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mengutarakan kata “mungkin” sambil terlihat menarik dan mengerutkan dahi
menunjukkan adanya keraguan pada saat itu. Namun, BSR berulang kali menyentuh
dan meraba serta gerakan memutar, membolak-balikan ke atas bawah alat peraga
dengan semakin cepat, seolah-olah mulai yakin dengan apa yang dikerjakannya dan
berusaha mencari berbagai ide jawaban yang diinginkannya. Semua alat peraga
berupa bangun pejal serta bangun yang menyerupai, disentuh dan diraba secara
menyeluruh. Selama proses mencari ide jawaban, teridentifikasi bahwa BSR
menunjukkan beberapa perilaku. Aktivitas ini mencerminkan bahwa konsep spasial
dapat dipahami tanpa perlu representasi visual langsung, melainkan melalui
pengalaman sentuhan yang berulang.

Hasil reduksi perilaku berpikir kreatif yang muncul disajikan berikut ini:

a). Mengutarakan atau memaparkan atau menuliskan berbagai ide jawaban dalam
waktu yang terbatas (Fu.l).

Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3, Hasil
Reduksi data perilaku berpikir kreatif tipe Blind (Fu.1) yang muncul pada kedua subyek
yaitu Fu.1d dan Fu.lk dapat dilihat pada Lampiran 26. Subyek BMY dan BSR,
terlihat bahwa keduanya menunjukkan kemampuan berpikir kreatif dalam aspek
fluency dan pengamatan taktil, meskipun dengan karakteristik yang berbeda.
Subyek BMY cenderung menyampaikan ide dengan alur berpikir yang lancar,
meskipun disertai sedikit keraguan. BMY mengungkapkan beberapa jawaban
secara berurutan dengan penjelasan yang logis dan sesuai konteks. BMY
menunjukkan ketelitian dengan meraba setiap permukaan secara perlahan, disertai
ekspresi wajah seperti mengedipkan mata dan mengerutkan dahi, sebagai tanda
keterlibatan penuh dalam memahami bentuk dan karakteristik geometri.

Sementara itu, subyek BSR menunjukkan keyakinan dan ketegasan dalam
menyampaikan ide, meskipun jumlah variasi jawaban yang disampaikan lebih
sedikit. BSR menyampaikan jawabannya dengan suara yang mantap, meskipun
tidak terlalu keras.Proses meraba alat peraga, BSR melakukan gerakan yang lebih
cepat, tampak beberapa kali mengedipkan mata dan berhenti sejenak, lalu
melanjutkan dengan memastikan setiap permukaan telah diraba dan dikenali.

Perbedaan ini menunjukkan bahwa BMY cenderung reflektif dan sistematis,
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sedangkan BSR lebih spontan dan cepat dalam mengekspresikan ide serta

melakukan eksplorasi taktil terhadap alat peraga.

b). Memastikan kelogisan, kualitas dan relevansi ide atau gagasan jawaban secara
perlahan (Fu.2)

Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3, hasil
reduksi data perilaku berpikir kreatif tipe Blind (Fu.2) yang muncul pada kedua
subyek yaitu Fu.2a dan Fu.2b dapat dilihat pada Lampiran 27. Subyek BMY dan
BSR yaitu kemampuan menyampaikan ide atau jawaban secara verbal
(disampaikan secara lisan) dengan kehati-hatian (intonasi perlahan) dan jelas
(kalimat mudah dipahami), namun terdapat perbedaan dalam tingkat keyakinan
(ekspresi wajah) dan kelancaran subyek saat menyampaikan. Subyek BMY
cenderung lebih lambat dan menunjukkan keraguan saat menyebutkan nama
bangun geometri yang dibuat, terlihat dari beberapa kali jeda dan pemenggalan kata.
BMY menyerahkan alat peraga hasil jawabannya sambil menyebutkan nama
bangun secara perlahan dan hati-hati, menandakan bahwa BMY membutuhkan
waktu lebih lama untuk memastikan bahwa ide yang disampaikan sudah tepat.

Sebaliknya, subyek BSR tampak lebih percaya diri dan tegas dalam
menyampaikan ide. Subyek menyebutkan nama bangun dengan jelas saat
menyerahkan alat peraga tanpa menunjukkan keraguan, meskipun dalam satu
kesempatan masih terlihat sedikit intonasi seperti mengeja. Pada aspek lain, meski
BSR berbicara tegas dan jelas, ekspresi bibirnya menunjukkan usaha untuk memilih
kata yang tepat, menandakan proses berpikir yang cepat namun tetap berhati-hati.
Keseluruhan, BSR tampak lebih lancar dan yakin dalam menyampaikan ide secara
verbal dibandingkan BMY yang lebih lambat dan reflektif.
¢). Menitik beratkan pada kuantitas ide atau gagasan jawaban yang lain (fu.3)

Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3, Hasil
Reduksi data perilaku berpikir kreatif tipe Blind (Fu.3) menunjukkan daftar perilaku
yang muncul pada subyek tipe Blind yaitu Fu.3e dapat dilihat pada Lampiran 28.
Berdasarkan hasil reduksi data perilaku berpikir kreatif tipe Blind pada subyek BMY
dan BSR, keduanya menunjukkan kemampuan eksplorasi ide yang luas melalui

interaksi aktif dengan alat peraga, namun memiliki perbedaan dalam gaya dan
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keyakinan saat melakukan tindakan. Subyek BMY cenderung menunjukkan
keraguan saat menyentuh dan meraba alat peraga, meskipun tetap berusaha
melakukan percobaan menyusun, memutar, dan menumpuk beberapa bagian balok.
Gerakan jarinya dilakukan dengan perlahan dan penuh kehati-hatian, menandakan
pendekatan yang lebih reflektif dan hati-hati dalam mengeksplorasi berbagai
kemungkinan bentuk.

Subjek BSR menunjukkan tingkat keyakinan yang tinggi melalui
tindakannya, ditandai dengan sentuhan yang cepat namun hati-hati terhadap alat
peraga, tanpa indikasi keraguan. Proses eksplorasi dengan cara mendekatkan,
memutar, membolak-balik, dan menumpuk dilakukan secara aktif dan langsung,
mencerminkan pendekatan yang lebih percaya diri dan efisien dalam
mengeksplorasi berbagai kemungkinan jawaban atau bentuk. Perbedaan ini
menunjukkan bahwa BMY lebih lambat namun teliti, sedangkan BSR lebih cepat
dan mantap dalam bereksplorasi dengan media konkret. Dominasi perilaku berpikir
kreatif pada aspek fluency ditunjukkan melalui keterkaitan (co-occurrence) antara
Fu.ld, Fu.lk, Fu.2a, dan Fu.3e yang muncul pada kedua subyek, sebagaimana
ditampilkan dalam Lampiran 29. Hal ini menunjukkan bahwa indikator yang kuat
adalah kemampuan subyek menghasilkan berbagai ide secara lancar dan spontan

dalam waktu terbatas, baik secara lisan, tulisan, maupun paparan.

4.1.2 Aspek Flexibility (Fe)
Pada soal geometri untuk mengeksplorasi perilaku berpikir kreatif aspek

flexibility subyek terdapat pada soal nomor 2. Pada Gambar 4.2 di bawah ini
memperlihatkan proses serta hasil jawaban pada soal geometri pada masing-masing
subyek. Berdasarkan Gambar 4.2.a BMY mengidentifikasi alat peraga menyentuh
permukaan secara menyeluruh. Gambar 4.2.b BMY menunjukkan ide jawaban
dengan menggolongkan sebanyak 7 golongan bangun di antaranya prisma segitiga
(dinyatakan 3 kali dan benar), balok (salah karena dinyatakan tabung), kubus,
tabung (salah karena dinyatakan balok), dan tabung (dinyatakan benar). BMY
terlihat meraba untuk mengidentifikasi alat peraga sebagai proses pengenalan
bagian sudut, sisi, dan bentuk secara keseluruhan alat peraga yang diambil. Tampak

juga BMY mengambil 2 alat peraga yang disandingkan seperti membandingkan
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keduanya dengan secara berurutan meraba kedua bangun tersebut secara
berkelanjutan. Selain itu, untuk meyakinkan persepsinya BMY melakukan gerak
memutar dan membolak-balik alat peraga. Beberapa kali tampak BMY selalu

mengulangi gerakkannya berulang-ulang kali.

BMY

BSR

Gambar 4. 2 Proses dan Hasil Ide Jawaban Subyek Tipe Blind Pada Aspek Flexibility

Subyek BSR pada Gambar 4.2.c memperlihatkan terdapat 6 bangun yang
digolongkan di antaranya adalah jajar genjang, segi tiga, tabung, kubus, trapesium,
dan segi empat. Pada saat mengelompokkan bangun, BSR tampak sangat teliti
meraba semua bagian alat peraga secara berhati-hati dan diulang-ulang seolah-olah
meyakinkan kesesuaian dengan 1ide jawaban yang dipikirkan. BSR
mengelompokkan hanya pada bangun pejal saja. Gerak jari BSR yang merotasikan
alat peraga kemudian berusaha menggabungkan sejumlah alat peraga yang
dianggap sesuai jenisnya. Variasi ide dalam mengklasifikasikan bangun datar dan
ruang yang dilakukan tunanetra menunjukkan fleksibilitas berpikir yang
berhubungan erat dengan geometri. Perilaku subyek untuk mengenali dan
mengelompokkan bentuk Berdasarkan karakteristik taktil menegaskan bahwa
geometri tidak terbatas pada visual, tetapi dapat diperoleh melalui pengalaman
multisensori

Hasil reduksi perilaku berpikir kreatif yang muncul pada aspek flexibility

disajikan berikut ini:
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a). Mengidentifikasi berbagai pendekatan sudut pandang atau konsep dalam
menyelesaikan permasalahan (Fe.1)

Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3,
Hasil reduksi data perilaku berpikir kreatif tipe Blind (Fe.l) merupakan daftar
perilaku yang muncul pada kedua subyek (Fe.la, Fe.lb, dan Fe.lg) dapat dilihat
pada Lampiran 30. Subjek BMY dan BSR menunjukkan perilaku berpikir kreatif
melalui eksplorasi aktif menggunakan sentuhan terhadap balok kayu untuk
memahami karakteristik bangun geometri. Keduanya mulai dengan meraba alat
peraga, namun dengan gaya yang berbeda. BMY meraba secara perlahan sambil
mengerutkan dahi dan menggerakkan kepala, menunjukkan usaha membentuk
gambaran mental dari hasil sentuhan. Sementara BSR meraba dengan gerakan
cepat, sesekali mengedipkan mata dan mendekatkan alat ke wajah, mencerminkan
proses visualisasi spasial melalui sentuhan yang intens.

Pada proses membandingkan dua bangun, BMY memutar dan meraba kedua
balok secara bergantian di kedua tangan dengan hati-hati, memperhatikan setiap
detail. Sebaliknya, BSR juga membandingkan dua bangun, namun dilakukan lebih
cepat; sesekali satu balok diletakkan dan eksplorasi difokuskan pada satu bangun
saja, menunjukkan efisiensi dalam strategi pemrosesan informasi. Kedua subyek
menggunakan jari-jari dan telapak tangan secara aktif sebagai alat utama untuk
memvisualisasikan bentuk dalam pikiran. Aktivitas ini memperlihatkan bahwa
keduanya mengandalkan sentuhan sebagai sarana utama berpikir visual dalam
mengenali dan memahami struktur bangun geometri.

b). Menunjukkan pemikiran yang merupakan hasil pertimbangan pendekatan
yang berbeda melalui gestur atau tindakan (Fe.2)

Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3,
hasil reduksi data perilaku berpikir kreatif tipe Blind (Fe.2) merupakan daftar
perilaku yang muncul pada semua subyek yaitu Fe.2a, Fe.2d, dan Fe.2g dapat dilihat
pada Lampiran 31. Subyek BMY menunjukkan perilaku merotasi dalam
mengidentifikasi alat peraga dengan dominan tangan kanan. Alat peraga
diidentifikasi satu persatu untuk mencari persamaan dan perbedaan. BMY sangat

sering melakukan gerakan membolak-balikkan alat peraga dalam menyampaikan
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ide jawaban. Sedangkan pada BSR menggunakan kedua tangan kanan kiri untuk

mengidentifikasi masing-masing bangun alat peraga. BSR lebih senang melakukan

perilaku menggeser-geser seperti menyusun alat peraga untuk memudahkan

identifikasinya. Sering sekali meraba susunan yang telah dibuat pada bagian

permukaan dan sudut secara berurutan dari atas ke bawah.

¢). Menggolongkan pendekatan atau konsep pada kelompok sejenis (kategori)
atau berbeda (Fe.3)

Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3,
Hasil reduksi data perilaku berpikir kreatif tipe Blind (Fe.3) merupakan daftar
perilaku yang muncul pada semua subyek adalah Fe.3a dan Fe.3b dapat dilihat pada
Lampiran 32. Subyek BMY dan BSR sama-sama menunjukkan perilaku berpikir
kreatif tidak jauh berbeda hanya pada kecepatan dalam menemukan balok alat
peraga yang sesuai dengan apa yang telah dipikirkan. Subyek BMY yang pada
awalnya tampak ada keraguan dibandingkan dengan BSR yang dari awal tampak
sangat yakin dan tidak ragu dalam menemukan balok alat peraga yang sesuai
dengan gambaran pada pikirnya. BMY dan BSR pada akhirnya tidak ragu dan
mampu untuk mengidentifikasi balok sesuai dengan jenisnya.

Dominasi perilaku yang muncul pada kedua subyek pada aspek flexibility
yang mempunyai hubungan atau keterkaitan atau co-occurrence disajikan dalam
Lampiran 33. Perilaku dominasi yang co-occurrence ditunjukkan dengan saling
terhubungnya pada kedua subyek untuk perilaku Fe.la,Fe.1b, Fe.lg, Fe.2a, Fe.2d,
Fe.2g, Fe.3a, dan Fe.3b. Sedangkan untuk perilaku yang tidak terhubung
merupakan perilaku unik masing-masing subyek. Dapat dikatakan bahwa indikator
perilaku berpikir kreatif yang kuat atau mendominasi adalah Fe2. Perilaku tersebut
menggambarkan kemampuan berpikir kreatif yang ditunjukkan melalui tindakan
atau gesture sebagai bentuk hasil pertimbangan atas pendekatan yang berbeda
dalam menyelesaikan suatu masalah. Ini mencerminkan adanya proses evaluasi
internal, di mana subyek tidak hanya mengikuti satu cara, tetapi mengeksplorasi
alternatif solusi dan menyatakannya secara non-verbal, menunjukkan fleksibilitas

berpikir dan keberanian mengambil pendekatan yang tidak umum.
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4.1.3 Aspek Elaboration (El)
Pada soal geometri untuk mengeksplorasi perilaku berpikir kreatif aspek

elaboration subyek terdapat pada soal nomor 3. Pada Gambar 4.3 di bawah ini

memperlihatkan proses serta hasil jawaban pada soal geometri pada subyek.

BMY

BSR

(c)

Gambar 4. 3 Proses dan Hasil Ide Jawaban Subyek Tipe Blind Pada Aspek Elaboration

Berdasarkan Gambar 4.3.a, subyek BMY menyentuh dan meraba alat peraga
secara berulang, sering sekali melakukan perilaku mencoba dan menyusun berbagai
alat peraga kemudian meraba untuk merasakan kecocokan alat peraga yang
dibangun. Lebih dari satu kali, tampak BMY merasa tidak berhasil atau tidak sesuai
terus mengubah lagi dengan secara perlahan mencari kembali alat peraga yang
dicoba untuk disusun sesuai dengan pertanyaan pada soal (Gambar 4.3.b). Alat
peraga yang digunakan dalam menyusun hanya pada alat peraga bangun pejal saja,
meskipun beberapa kali terlihat BMY mencoba untuk mengambil alat peraga
menyerupai bangun untuk diidentifikasi namun belum melanjutkan untuk
menyusunnya. BSR dapat menyusun 4 bangun di antaranya adalah balok, trapesium
(kurang tepat), menyerupai tabung , dan menyerupai balok. Pola penyusunan yang
bervariasi diantarnya menyusun dengan mengurutkannya secara horizontal dan
memasukkan ke dalam bangun, misalnya balok disusun secara horizontal (Gambar
4.3.a), menyerupai tabung (Gambar 4.3.b.c) dan balok disusun dengan memasukkan
ke dalam bangun. Subyek mampu memperinci bentuk geometri melalui deskripsi
verbal yang detail. Hal ini merupakan indikator kuat bahwa pemahaman geometri

telah berkembang melalui pengalaman langsung dengan obyek fisik.
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Hasil reduksi perilaku berpikir kreatif yang muncul pada aspek elaboration
disajikan berikut ini:
a). Menambahkan informasi berkaitan dengan ide atau gagasan konsep menjadi

solusi jawaban yang lengkap (EIl.1)

Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3,
Hasil reduksi data perilaku berpikir kreatif tipe Blind (El.1) merupakan daftar
perilaku yang muncul pada kedua subyek dari El.1 yaitu El.1a dan El.1g dapat
dilihat pada Lampiran 34. Subyek tipe Blind (BMY dan BSR) menunjukkan
sebanyak 2 perilaku yang sama. Perilaku BMY yang tampak membutuhkan
beberapa waktu pada saat awal mengerjakan namun pada akhirnya mampu untuk
menemukan ide jawaban sesuai dengan soal. Sedangkan, BSR tampak tidak
kesulitan dalam menemukan ide jawaban, dengan lancar dan cepat dapat
menemukan ide jawaban. Perilaku yang tampak berbeda di antaranya BMY hanya
mengandalkan perabaan saja untuk menyusun, sedangkan BSR sudah
menggunakan pengetahuan sebelumnya untuk menemukan ide jawaban. Namun,
BSR menunjukkan perilaku menggeser-geser menukar posisi tempat urutan bangun
yang telah dibentuk seperti mencari dan menguji kebenaran ide jawaban. Serta
mencoba menyusun dalam beberapa formasi tanpa banyak memberikan tambahan
keterangan ide jawaban.
b). Menguji dan modifikasi ragam ide/gagasan yang diperoleh sebelumnya (EL.2)

Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3, hasil
reduksi data perilaku berpikir kreatif tipe Blind merupakan daftar perilaku (El.2) yang
muncul pada kedua subyek yaitu El.2a, E1.2b, El.2g, El.2g, dan El.2h dapat dilihat
pada Lampiran 35. Subyek BMY dan BSR menunjukkan perilaku eksploratif yang
serupa dalam hal menyusun, memverifikasi, dan memodifikasi ide berdasarkan
pengalaman sentuhan. Subyek BMY cenderung menyusun urutan secara perlahan
dan melakukan pengamatan serta verifikasi berulang sebelum melanjutkan ke
jawaban lain. BMY tampak mengandalkan pengalaman indra peraba untuk menguji
asumsi dan memodifikasi urutan berdasarkan informasi baru. Sementara itu, subyek
BSR menyusun jawaban dengan cepat pada awalnya, kemudian memeriksa kembali

secara menyeluruh. subyek juga menunjukkan pola berpikir yang sistematis, dengan



46

menyusun asumsi dan menguji ulang ide untuk memastikan kebenaran jawabannya.

Kedua subyek aktif dalam memverifikasi dan memodifikasi ide berdasarkan

sentuhan, menunjukkan dominasi perilaku elaborasi dalam bentuk evaluasi ulang,

pengujian, dan penyempurnaan ide secara terus-menerus.

¢). Menandai detail ide atau gagasan dengan menambahkan garis atau warna atau
informasi untuk memperjelas ide atau gagasan (EI.3)

Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3,
hasil reduksi data perilaku berpikir kreatif tipe B/ind (El.3) yang muncul pada kedua
subyek yaitu El.3c dan El.3i dapat dilihat pada Lampiran 36. Subyek BMY dan
BSR menunjukkan perbedaan dalam perilaku berpikir kreatif pada aspek
Elaboration (EL3). Subyek BMY secara konsisten memberikan penjelasan verbal
yang jelas dan rinci mengenai urutan penyusunan balok, serta menekankan
perbedaan ukuran sebagai dasar pemikiran. BMY juga menunjukkan kemampuan
untuk menandai detail ide melalui deskripsi yang membantu memperjelas gagasan
yang dimiliki. Sebaliknya, subyek BSR tidak selalu memberikan penjelasan secara
verbal dan tidak konsisten dalam menekankan detail dari ide jawabannya.
Penekanan yang diberikan BSR lebih menunjukkan keraguan daripada kejelasan
argumen. Hal ini mengindikasikan bahwa BMY memiliki kecenderungan elaborasi
yang lebih kuat dalam menjelaskan dan mempertegas gagasannya dibandingkan
BSR.

Dominasi perilaku yang muncul pada kedua subyek yang mempunyai
hubungan atau keterkaitan atau co-occurrence disajikan dalam Lampiran 37.
Perilaku dominasi yang co-occurrence saling terhubung pada kedua subyek adalah
perilaku El.1a, El.1g, El.2a, El.2b, El.2g, El.2h, El.3c, dan El3i. Sedangkan untuk
perilaku yang tidak terhubung merupakan perilaku unik masing-masing subyek.
Dapat dikatakan bahwa indikator perilaku berpikir kreatif yang kuat atau
mendominasi adalah EI2. Subyek secara aktif mengevaluasi kembali ide atau
jawaban yang telah dibuat, kemudian melakukan perubahan atau penyesuaian
berdasarkan hasil pengamatan dan pengalaman baru yang diperoleh, seperti melalui

sentuhan atau proses perbandingan. Subyek tidak hanya menerima ide awal begitu
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saja, tetapi terus menguji keakuratan dan kecocokannya, lalu memodifikasi susunan

atau jawaban agar lebih sesuai dengan kriteria atau tujuan yang diharapkan.

4.1.4 Aspek Originality (Or)
Pada soal geometri untuk mengeksplorasi perilaku berpikir kreatif aspek

originality subyek terdapat pada soal nomor 4. Pada Gambar 4.4 di bawah ini
memperlihatkan proses serta hasil jawaban pada soal geometri pada masing-

masing subyek.

BSR

(b)

Gambar 4. 4 Proses dan Hasil Ide Jawaban Subyek Tipe Blind Pada Aspek Elaboration

Pada Gambar 4.4.a menunjukkan subyek BMY dalam menyelesaikan pada
soal ke empat yaitu aspek originality. Subyek BMY menyelesaikan dengan
mengonstruksi 1 bangun majemuk yang disusun menggunakan alat peraga bangun
pejal. BMY menggunakan alat peraga dengan bangun pejal yang dipilih untuk
mengonstruksi terdiri dari bangun pintu gerbang dan pagar rumah. Setelah berhasil
menyusunnya, BMY memberikan penjelasan secara verbal tentang bagaimana
pemilihan bangun yang digunakan, proses pemasangan alat peraganya, serta
maksud dari setiap detail konstruksi bangun yang disusun. Beberapa kali terlihat
bongkar pasang beberapa kali bangun yang digunakan dalam konstruksi. Selain
itu, setelah bangun tersusun BMY mencoba melakukan perabaan secara
menyeluruh dengan maksud kesesuaian penggabungan manipulasi bangun yang

telah dilakukan dengan yang diharapkan oleh BMY.
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Pada Gambar 4.4.b menunjukkan subyek BSR menyelesaikan soal terkait
aspek originality dengan mengonstruksi 1 bangun majemuk yang disusun
menggunakan alat peraga pejal dan menyerupai bangun. BSR pada awalnya
tampak ragu dan kebingungan apa yang harus dilakukan. Sambil mengambil alat
peraga tampak berusaha mendapatkan ide, sehingga mencoba untuk memanipulasi
bangun menyerupai balok dan mulai menyusun suatu konstruksi. Konstruksi yang
dibangun adalah 2 meja yang berbeda ukuran. Meja yang dihasilkan cukup unik
karena tersusun dari beberapa menyerupai bangun yang menjadi meja dengan
tekstur warna yang menarik. Konstruksi bangun yang dihasilkan BSR pada
Gambar 4.4 merupakan meja dengan ukuran yang berbeda. Meja tersusun pertama
tersusun dari 4 bangun menyerupai balok dan 1 bangun balok pejal. Meja yang
lebih kecil tersusun dari 3 bangun menyerupai balok dan 1 bangun balok pejal.

Hasil reduksi perilaku berpikir kreatif yang muncul pada aspek originality
disajikan berikut ini:
a). Menunjukkan gestur untuk menyatakan ide atau gagasan yang berbeda atau
tidak pernah terpikirkan oleh orang lain (Or.1)

Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lamporan 3, hasil
reduksi data perilaku berpikir kreatif tipe Blind (Or.1) yang muncul pada kedua subyek
yaitu Or.la dan Or.le dapat dilihat pada Lampiran 38. Subyek BMY dan BSR
menunjukkan perilaku yang mengekspresikan pemilihan alat peraga yang berbeda.
BMY lebih menyukai benda pejal dan BSR memilih benda pejal dan menyerupai.
Kedua subyek sama-sama telah menggunakan pengetahuan awal pada alat peraga
yang telah dipergunakan untuk mulai memikirkan bangun yang akan dibuat. BMY
dan BSR memiliki kesamaan perilaku dengan selalu menggunakan gerakan tangan
meraba untuk memastikan gambaran ide jawaban pada konstruksi bangun apakah
sesuai dengan yang diinginkan. Aspek desain yang dihasilkan menjadi unik karena
disertai dengan penjelasan pada saat menyampaikan ide jawabannya. Penjelasan
inilah yang unik atau inovatif sebagai ide jawaban yang kreatif.

b). Mengungkapkan Ide atau Gagasan Solusi Baru Yang Asli dari Pemikiran

Sendiri Misal GesturTertentu, Membuat Sketsa, Memanipulasi Alat peraga

(Or.2)
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Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3, Hasil
reduksi data perilaku berpikir kreatif tipe Blind (Or.2) yang muncul pada kedua subyek
adalah Or.2a dan Or.2c¢ dapat dilihat pada Lampiran 39. Subyek BMY
menunjukkan orisinalitas melalui penciptaan struktur yang unik dan detail, seperti
pagar dan gerbang, yang memanfaatkan kombinasi balok dan tabung dengan
manipulasi yang tepat untuk menghasilkan susunan yang seimbang. subyek aktif
menguji berbagai konfigurasi dan terus memanipulasi bagian-bagian bangun untuk
menemukan solusi yang paling sesuai dengan idenya. Sebaliknya, subyek BSR
menunjukkan kreativitas melalui penyusunan meja bertekstur berlapis dengan
kombinasi warna yang baik. Namun, manipulasi yang dilakukan cenderung
sederhana dan didasarkan pada pengetahuan sebelumnya, sehingga variasi
konfigurasi yang diuji lebih sedikit dari subyek BMY. Hal ini menunjukkan bahwa
BMY lebih eksploratif dan berani bereksperimen dalam menciptakan bentuk baru,
sedangkan BSR lebih mengandalkan pengetahuan awal dalam menyusun ide
kreatif.
¢). Mengungkapkan ide atau gagasan solusi baru dari menggabungkan ide atau

gagasan yang berbeda dengan menyintesis ide atau gagasan yang berbeda atau

tidak terduga untuk menciptakan solusi atau konsep yang unik misal gestur
tertentu, membuat sketsa, memanipulasi alat peraga (Or.3)

Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3, hasil
reduksi data perilaku berpikir kreatif tipe Blind (Or.3) yang muncul pada kedua subyek
yaitu Or.3a dapat dilihat pada Lampiran 40. Subyek tipe Blind menunjukkan
kemampuan berpikir kreatif melalui eksplorasi dan konstruksi obyek
menggunakan balok kayu dan tabung. Setiap subyek menampilkan pola berpikir
kreatif yang khas dalam menyusun struktur yang unik. Subyek BMY, misalnya,
mampu membangun pagar dan gerbang secara detail dengan susunan yang unik
dan rapi. BMY dapat menjelaskan secara verbal setiap detail konstruksi yang
dibuatnya, termasuk lekukan dan bentuk pagar serta gambar gerbang yang terbuka,
menunjukkan pemahaman mendalam terhadap bentuk dan struktur. Di sisi lain,
subyek BSR menampilkan kreativitas dalam menyusun meja berlapis dengan

tekstur yang unik dan kombinasi warna yang baik. Meskipun demikian, penjelasan
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verbal yang disampaikan oleh BSR cenderung lebih sederhana dan hanya
mencakup gambaran garis besar dari konstruksi yang dibuat. Kedua subyek
tersebut menunjukkan kemampuan untuk mengintegrasikan konsep dan imajinasi
dalam bentuk fisik meskipun menggunakan pendekatan yang berbeda dalam
menggambarkan hasil konstruksinya. Hal ini mengindikasikan bahwa tunanetra
dengan tipe Blind mampu berpikir kreatif dengan cara unik dalam memahami dan
merepresentasikan obyek tiga dimensi melalui sentuhan dan verbal, meskipun ada
perbedaan dalam tingkat detail dan penjelasan yang disampaikan.

Dominasi perilaku yang muncul pada kedua subyek yang mempunyai
hubungan atau keterkaitan atau co-occurrence disajikan dalam Lampiran 41.
Perilaku dominasi yang co-occurrence dengan saling terhubung perilaku pada
kedua subyek. Perilaku-perilaku tersebut adalah Or.la, Or.le, Or.2a, Or.2c, dan
Or.3a. Sedangkan untuk perilaku yang tidak terhubung merupakan perilaku unik
masing-masing subyek. Dapat dikatakan bahwa indikator perilaku berpikir kreatif
yang kuat atau mendominasi adalah Orl. Perilaku ini menunjukkan ekspresi
berpikir kreatif melalui komunikasi non-verbal, di mana subyek menggunakan
gesture untuk mengemukakan ide atau gagasan yang unik, orisinal, atau belum
pernah terpikirkan oleh orang lain, sebagai bentuk spontanitas dan fleksibilitas
dalam berpikir.

4.2 Hasil Analisis Perilaku Berpikir Kreatif Subyek Tipe Low vision
Penelitian ini melibatkan empat subyek /ow vision yang dipilih melalui teknik
snowball sampling dan diberi kode LVSP, LVIF, LVNH, dan LVY. Hasil analisis
menunjukkan bahwa perilaku berpikir kreatif subyek, berdasarkan indikator pada
setiap aspeknya, mengalami proses reduksi untuk mengidentifikasi perilaku
dominan yang muncul. Perilaku-perilaku dominan tersebut menunjukkan
keterkaitan atau co-occurrence, karena muncul berulang dan tidak secara acak,
melainkan bersamaan atau dalam urutan tertentu selama proses berpikir kreatif
berlangsung. Hal ini menunjukkan bahwa perilaku-perilaku tersebut saling

berhubungan dan sering muncul dalam konteks aktivitas yang sama.
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4.2.1 Aspek Fluency (Fu)

Pada soal geometri untuk mengeksplorasi perilaku berpikir kreatif aspek
fluency, subyek LVSP mengerjakan soal nomor 1 dengan terlebih dahulu membaca
soal menggunakan huruf Braille untuk mempermudah pemahaman. LVSP berhasil
menghasilkan sembilan ide jawaban, yaitu tabung (disebutkan empat kali), prisma
segitiga, balok, segi enam, segitiga, dan segi empat. Selama proses identifikasi
bangun, LVSP meraba alat peraga sambil memberikan penjelasan hingga
menyimpulkan bentuk bangun tersebut. Meskipun sempat mengambil dua jenis alat
peraga (bangun pejal dan bangun menyerupai) pada akhirnya LVSP hanya
mengidentifikasi bangun pejal. Penjelasan LVSP disampaikan dengan tegas,
lantang, dan penuh keyakinan, sambil memutar-mutar serta menyusun alat peraga.
Beberapa bangun bahkan berhasil dipadankan dengan benda nyata dalam kehidupan

sehari-hari, seperti tabung yang disamakan dengan kaleng.

LVSP l-—'

LVIF

Gambar 4. 5 Proses dan Hasil Ide Jawaban Subyek Tipe Low vision Pada Aspek Fluency
Pada Gambar 4.4(c,d), subjek LVIF membaca soal Braille dan menghasilkan

17 ide jawaban, seperti trapesium, segi enam, dan kubus. Ia memulai dengan
eksplorasi taktil yang lambat namun kemudian semakin terampil, aktif mengenali
bentuk, mengajukan pertanyaan, dan memeriksa kelogisan jawabannya. Pada
Gambar 4.5(e,f), subjek LVNH juga membaca soal Braille dan menghasilkan 16

ide, meskipun terdapat kesalahan seperti menyebut persegi panjang untuk balok. Ia
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menyentuh semua alat peraga secara menyeluruh, namun gerakannya terkadang
tergesa, menyebabkan kekeliruan, yang disertai ekspresi ragu seperti mengerutkan
dahi. Sementara itu, pada Gambar 4.5(g,h,1), subjek LVY menghasilkan 14 ide
jawaban termasuk prisma segitiga, balok, dan kubus. Ia sering mengangkat alat
peraga dekat ke mata kanan untuk membantu identifikasi, menunjukkan strategi
visual-taktil yang khas. Ketiganya menunjukkan kreativitas dalam merespons soal
melalui eksplorasi bentuk secara taktil dan, khusus untuk LVY, juga visual,
meskipun dengan variasi dalam akurasi, kecepatan, dan cara verifikasi ide.

Hasil reduksi perilaku berpikir kreatif yang muncul pada aspek fluency
disajikan berikut ini:

a). Mengutarakan atau memaparkan berbagai ide jawaban dalam waktu yang
terbatas (Fu.1)

Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3,
perilaku Fu.la, Fu.lb, Fu.lc, Fu.1d, dan Fu.lk merupakan perilaku (Fu.1) yang
muncul pada semua subyek, sebagaimana tercantum dalam Lampiran 42. Subyek
LVSP menunjukkan respons cepat terhadap instruksi dan mampu menghasilkan
lebih dari satu ide. LVSP menyentuh alat peraga secara aktif dan mencoba
menjelaskan jawaban meskipun alasannya masih sederhana. LVIF menunjukkan
fluency yang baik, dengan ide-ide yang muncul secara spontan dan eksplorasi aktif
melalui gerakan tangan yang bervariasi. LVIF memberikan beberapa alasan logis
atas jawabannya, meskipun terkadang masih ragu. Sebaliknya, LVNH merespons
lebih lambat dan cenderung berhenti setelah satu ide. Eksplorasi yang dilakukan
tidak menyeluruh, dan penjelasannya terbatas. Subjek LVY memiliki fluency yang
paling rendah, hanya menghasilkan satu ide tanpa melanjutkan eksplorasi atau
memberikan penjelasan yang berarti. la tampak kurang percaya diri dan menunggu
arahan lebih lanjut.

b). Memastikan kelogisan, kualitas dan relevansi ide atau gagasan jawaban secara
perlahan (Fu.2)

Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3,
perilaku Fu.2a, Fu.2b, dan Fu.2¢c merupakan perilaku yang muncul pada semua

subyek sebagaimana tercantum dalam Lampiran 43. Subyek tipe Low vision
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memiliki kemampuan berpikir kreatif dalam menyampaikan ide secara verbal
dengan hati-hati dan jelas. Subyek LVSP, misalnya, menunjukkan intonasi teratur,
artikulasi jelas, dan struktur kalimat yang lengkap. LVSP memilih kata-kata dengan
cermat, memberikan jeda sebelum berbicara, serta mengulang bagian penting untuk
memastikan pemahaman. Nada suaranya yang tenang dan stabil mencerminkan
fokus terhadap inti soal. Pola berpikir ini menunjukkan bahwa subyek tidak hanya
berusaha menjawab dengan benar, tetapi juga memastikan pesan tersampaikan
dengan baik, berbeda dari tipe lain yang cenderung lebih spontan.
¢). Menitik beratkan pada kuantitas ide atau gagasan jawaban yang lain (Fu.3)
Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3,
perilaku Fu.3a dan Fu.3d merupakan perilaku (Fu.3) yang muncul pada semua
subyek sebagaimana tercantum dalam Lampiran 44. Subjek /low vision
menunjukkan perilaku berpikir kreatif dengan karakteristik yang berbeda. Subyek
LVSP menunjukkan kemampuan berpikir fleksibel dan produktif, cepat
menyebutkan ide dan aktif mengajukan pertanyaan eksploratif. Subjek LVIF
dengan sistematis dalam menyebutkan ide serta mampu menghubungkan alat
peraga dengan konsep secara jelas, meskipun pertanyaan eksploratif yang diajukan
tidak terlalu sering. Subjek LVNH menyampaikan ide dengan cepat dan mengaitkan
langsung dengan konsep, namun saat bertanya tampak ragu-ragu. Subjek LVY
menunjukkan kreativitas yang terarah, menyampaikan ide dengan cepat dan jelas,
serta mengajukan pertanyaan eksploratif yang mencerminkan pemahaman
mendalam. Dominasi perilaku yang muncul pada kedua subyek yang mempunyai

hubungan atau keterkaitan atau co-occurrence disajikan dalam Gambar 4.6 berikut.

¢ Fila Fu.lb Fu.lc Fuld Fule Fulf Fulh Fu.li Fu 1j Fu.lk Fu2a Fu2b Fu2c Fu2e Fu.2f Fu3a Fu.3b Fu3d Fule Fulh

=81 : fluency LVIF 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1
0= ; fluency LVNH 1 1 1 1 0 0 0 L 1 1
K: fluency LVSP | 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1

1 1

1
1
1
L : fluency LVY 1 1 1

1

1

1 0 ] 0 0 0 0 1 1
I 0 0 0 0 1

Gambar 4. 6 Co-occurrence Perilaku Aspek fluency Subyek Low vision
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Berdasarkan Gambar 4.6, perilaku dominan yang menunjukkan co-
occurrence dapat dilihat pada titik yang sama di semua subyek, yaitu perilaku
Fu.1ld, Fu.1k, Fu.2a, dan Fu.2b. Dapat dikatakan bahwa indikator perilaku berpikir
kreatif yang kuat atau mendominasi adalah Ful. Selain itu, terdapat variasi dalam

jenis perilaku yang ditunjukkan tiap subyek dengan sebaran yang merata.

4.2.2 Aspek Flexibility (Fe)
Pada soal geometri mengeksplorasi perilaku berpikir kreatif aspek flexibility

subyek terdapat pada soal nomor 2. Pada Gambar 4.7 di bawah ini memperlihatkan

proses serta hasil jawaban pada soal geometri pada masing-masing subyek.

LVSP

LVIF

LVNH

LVY

@

Gambar 4. 7 Proses dan Hasil Ide Jawaban Subyek Tipe Low vision Pada Aspek
Flexibility

Pada Gambar 4.7 subyek LVSP menggolongkan lima bangun, yaitu prisma
segitiga, tabung (2 kali), balok, trapesium, dan prisma segi empat, yang disusun
vertikal dan horizontal menggunakan bangun kongruen. Tampak beberapa kali
LVSP ragu dalam memilih alat peraga, ditunjukkan dengan gerakan mengambil lalu
mengembalikannya tanpa identifikasi. Selama proses, LVSP menunjukkan

beberapa perilaku khas dalam menemukan ide jawaban. Pada Gambar 4.7(d,e,f),
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subyek LVIF menggolongkan delapan bangun, yaitu tabung, prisma segitiga, balok,
trapesium, segi enam, segitiga, kubus, dan jajar genjang. LVIF terlihat mahir
memilih alat peraga bangun datar dan pejal, serta sesekali menggunakan sisa
penglihatan untuk mempercepat identifikasi. Bangun yang dipilih disusun secara
vertikal dalam genggaman.

Subyek LVNH berhasil menggolongkan 11 bangun, baik bangun pejal
maupun yang menyerupai bentuk geometri, seperti segitiga, balok, tabung, dan
variasinya (Gambar 4.7.g—1). LVNH dengan tekun meraba seluruh alat peraga,
memutarnya secara mahir, dan juga menggunakan bangun datar untuk
mengelompokkan bentuk sejenis. Sementara itu, pada Gambar 4.11.j—1, subyek
LVY menghasilkan tujuh ide bangun, sebagian besar berupa bentuk yang
menyerupai bangun pejal, tanpa menggunakan bangun datar. Bangun yang dipilih
disusun berdasarkan urutan, dan selama prosesnya, LVY menunjukkan perilaku
kreatif dalam memanipulasi bentuk geometri. Hal ini menunjukkan bahwa
kreativitas dalam memahami ruang dan bentuk tetap dapat dioptimalkan meski
tanpa ketergantungan pada penglihatan.

Hasil reduksi perilaku berpikir kreatif yang muncul pada aspek flexibility
disajikan berikut ini:
a). Mengidentifikasi berbagai pendekatan sudut pandang atau konsep dalam
menyelesaikan permasalahan (Fe.1)

Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3,
perilaku Fe.la, Fe.lb, dan Fe.lg merupakan perilaku (Fe.l) yang muncul pada
kedua subyek sebagaimana tercantum dalam Lampiran 39. Berdasarkan data aspek
flexibility (Fe.l), seluruh subjek low vision menunjukkan kemampuan berbeda
dalam mengenali dan membandingkan bangun geometri secara taktil. LVSP
mengeksplorasi secara perlahan dan menyeluruh, sesekali berhenti untuk
memastikan detail bentuk. LVIF tampil cepat dan sistematis, mampu memanipulasi
balok secara efisien serta menjelaskan pengamatannya secara verbal. LVNH
menunjukkan gerakan meraba yang runtut dan teliti dengan pemahaman spasial
yang kuat, meskipun tidak selalu dijelaskan secara lisan. Sementara itu, LVY sangat

teliti dan mendalam dalam membandingkan bentuk serta menjelaskan hasil
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eksplorasinya dengan baik. Secara keseluruhan, semua subjek menunjukkan

fleksibilitas berpikir, dengan LVIF dan LVY paling efisien dan lengkap dalam

mengolah informasi spasial dan konseptual..

b). Menunjukkan pemikiran yang merupakan hasil pertimbangan pendekatan
yang berbeda melalui gestur atau tindakan (Fe.2)

Berdasarkan Lampiran 40, perilaku Fe.2a, Fe.2d, dan Fe.2g merupakan
perilaku berpikir kreatif yang muncul pada semua subyek. Subyek Low vision
menunjukkan kreativitas melalui eksplorasi aktif terhadap balok kayu, dengan
meraba, memutar, membandingkan, dan menyusun untuk memahami bentuk dan
struktur geometri. LVSP dan LVIF memperlihatkan pemahaman dimensi melalui
gerakan berulang dan pertanyaan eksploratif, sedangkan LVNH dan LVY
menggunakan strategi visual-taktil dan verbal secara terstruktur. Semua subyek
mampu memvisualisasikan konsep geometri secara mendalam, meskipun memiliki
keterbatasan visual.

c). Menggolongkan pendekatan atau konsep pada kelompok sejenis (kategori)
atau berbeda (Fe.3)

Berdasarkan Lampiran 41, perilaku Fe.3a dan Fe.3h merupakan perilaku
berpikir kreatif yang muncul pada semua subyek low vision untuk indikator Fe.3.
Subyek menunjukkan kemampuan berpikir kreatif melalui identifikasi karakteristik
fisik balok kayu dan penyampaian berbagai ide pemecahan masalah. LVSP dan
LVIF aktif dan teliti dalam meraba seluruh permukaan balok, lalu mengelompokkan
berdasarkan persamaan sifat fisik, sementara LVNH dan LVY menggunakan
perabaan terbatas namun efisien. Dalam menyampaikan ide, LVSP dan LVIF
mengembangkan gagasan secara lisan dan fisik melalui eksplorasi mendalam,
sedangkan LVNH dan LVY mengandalkan perabaan detail, dengan LVY
menunjukkan efisiensi tinggi dalam memilih strategi terbaik. Seluruh subyek
memperlihatkan kemampuan berpikir divergen dan evaluatif yang kuat.

Dominasi perilaku yang muncul pada kedua subyek yang mempunyai
hubungan atau keterkaitan atau co-occurrence disajikan dalam Gambar 4.12

berikut.
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Gambar 4. 8 Co-occurrence Perilaku Aspek flexibility Subyek Low vision

Berdasarkan Gambar 4.8 menunjukkan perilaku dominan subyek Low vision
yang memiliki co-occurrence ditandai dengan kemunculan pada titik yang sama di
semua subyek, yaitu perilaku Fe.la, Fe.1b, Fe.1g, Fe.2a, Fe.2d, Fe.2g, Fe.3a, Fe.3h,
dan Fe.3i. Dapat dikatakan bahwa indikator perilaku berpikir kreatif yang kuat atau
mendominasi adalah Fu.l, karena sebagian besar perilaku subyek yang muncul
secara konsisten pada semua subyek berada dalam indikator tersebut. Selain itu,
terdapat variasi dalam jenis perilaku yang ditunjukkan tiap subyek dengan sebaran
yang merata. Perilaku ini menunjukkan kemampuan subyek dalam berpikir cepat
dan lancar untuk mengungkapkan berbagai ide atau jawaban dalam waktu yang
terbatas, baik secara lisan, tulisan, maupun paparan, yang mencerminkan keluwesan

dan spontanitas dalam mengeksplorasi solusi secara kreatif.

4.2.3 Aspek Elaboration (El)
Pada soal nomor 3 untuk mengeksplorasi aspek fluency dalam berpikir kreatif,

subyek LVSP menghasilkan empat ide jawaban, yaitu kubus, menyerupai balok,
menyerupai tabung, dan balok (Gambar 4.9). LVSP tampak lebih aktif
mengeksplorasi alat peraga, khususnya yang menyerupai bentuk bangun, dan
menunjukkan peningkatan keyakinan dalam proses identifikasi. LVSP menyusun
alat peraga dengan percaya diri, tersenyum setelah berhasil membentuk susunan,
lalu mengambil kembali bangun sejenis. Ketertarikan pada balok terlihat kuat,
ditunjukkan dengan pengambilan dan pengembalian balok secara berulang hingga
menemukan yang dianggap sesuai. Hal serupa terjadi saat memilih kubus, di mana

LVSP dengan sengaja menghindari bangun yang sudah pernah digunakan. Selama
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proses, LVSP menunjukkan berbagai perilaku eksploratif dalam menemukan ide

jawaban.

Gambar 4. 9 Proses dan Hasil Ide Jawaban Subyek Tipe Low vision Pada Aspek
Elaboration

Pada Gambar 4.9, subyek LVSP menghasilkan empat susunan bangun, yaitu
kubus, menyerupai balok, menyerupai tabung, dan balok. LVSP tampak aktif
mengeksplorasi alat peraga dan menunjukkan peningkatan keyakinan saat
mengidentifikasi bangun yang menyerupai bentuk geometri. Ketertarikan tinggi
terhadap balok ditunjukkan melalui pengambilan dan pengembalian balok secara
berulang hingga menemukan yang dianggap tepat. Hal serupa juga terlihat saat
memilih kubus. Subyek LVIF berhasil menyusun tujuh bangun, seperti tabung,
prisma segitiga, balok, dan lainnya, dengan lancar dan cepat, menunjukkan
pemahaman kuat terhadap alat peraga. LVNH mengurutkan sebelas bangun,
termasuk bangun pejal dan yang menyerupai bentuk geometri, dan menyusunnya
secara vertikal. Subyek LVY menyusun bangun sesuai urutan secara horizontal,
dengan semua bangun dimasukkan ke dalam strukturnya. Selama proses menjawab,

seluruh subyek teridentifikasi menunjukkan beragam perilaku berpikir kreatif.
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Hasil reduksi perilaku berpikir kreatif yang muncul pada aspek elaboration
disajikan berikut ini.
a). Menambahkan informasi berkaitan dengan ide atau gagasan konsep menjadi
solusi jawaban yang lengkap (EIl.1)

Berdasarkan rubrik alternatif pada Lampiran 3, perilaku El.1a, El.1d, dan El.1g
merupakan perilaku berpikir kreatif yang muncul pada semua subyek, sebagaimana
tercantum dalam Lampiran 42. Subyek LVSP, LVIF, LVNH, dan LVY
menunjukkan kemampuan berpikir kreatif secara verbal dengan pola penyampaian
ide yang berbeda namun tetap sistematis dan terstruktur. LVSP berbicara dengan
intonasi teratur dan jeda sebelum menjelaskan, menandakan proses berpikir yang
matang. LVIF menyampaikan ide dengan cepat dan lancar, namun tetap jelas dan
terstruktur. LVNH berbicara dengan hati-hati dan sesekali tampak ragu, namun
tetap dapat dipahami. Sementara itu, LVY menyampaikan ide dengan jelas, tegas,
dan runtut. Secara keseluruhan, Lampiran 42 menunjukkan bahwa subyek low
vision mampu menyampaikan ide kreatif secara verbal dengan baik, meskipun
terdapat variasi dalam tempo dan tingkat keyakinan.

b). Menguji dan modifikasi ragam ide/gagasan yang diperoleh sebelumnya (E1.2)

Berdasarkan rubrik alternatif pada Lampiran 3, perilaku El.2a, E1.2b, dan El1.2h
merupakan perilaku berpikir kreatif yang muncul pada semua subyek, sebagaimana
tercantum dalam Lampiran 43. Subyek /low vision menunjukkan kemampuan
berpikir kreatif yang tinggi dalam mengungkapkan ide secara cepat dan produktif.
LVSP menyampaikan berbagai ide dengan cepat dan relevan terhadap alat peraga,
meskipun terkadang tampak ragu. LVIF menunjukkan alur berpikir yang lancar dan
jelas, langsung mengaitkan ide dengan konsep geometri. LVNH menyebutkan ide
dengan yakin dan tepat, sedangkan LVY menyampaikan gagasan secara tegas,
terstruktur, dan produktif. Secara keseluruhan subyek low vision mampu berpikir
kreatif dengan cepat, fleksibel, dan efektif dalam menghubungkan ide dengan objek
fisik.
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¢). Menandai detail ide atau gagasan dengan menambahkan garis atau warna atau
informasi untuk memperjelas ide atau gagasan (EI.3)

Berdasarkan rubrik alternatif pada Lampiran 3, perilaku El.3b dan El.3g
merupakan perilaku berpikir kreatif yang muncul pada semua subyek, sebagaimana
tercantum dalam Lampiran 44. Subyek low vision menunjukkan kemampuan
berpikir kreatif dalam aspek flexibility melalui pengelompokan dan penyusunan
bangun geometri secara adaptif. LVSP mengidentifikasi lima jenis bangun dan
menyusunnya secara vertikal dan horizontal dengan logis, meskipun sempat ragu
saat memilih alat peraga. LVIF menyusun delapan bangun dengan tepat,
memanfaatkan sisa penglihatannya secara optimal. LVNH menunjukkan eksplorasi
mendalam melalui rabaan intensif dan berhasil mengelompokkan sebelas bangun
secara spasial. Sementara itu, LVY memperlihatkan ketepatan dan keluwesan
dalam mengenali serta menyusun bangun secara sistematis. Secara keseluruhan,
subyek low vision mampu memaksimalkan indera peraba dan sisa penglihatan
untuk menyusun bangun secara fleksibel, kreatif, dan terstruktur.

Dominasi perilaku yang muncul pada kedua subyek yang mempunyai
hubungan atau keterkaitan atau co-occurrence disajikan dalam Gambar 4.10

berikut.
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Gambar 4. 10 Co-occurrence Perilaku Aspek Elaboration Subyek Low vision

Berdasarkan Gambar 4.10 perilaku dominan yang menunjukkan co-occurrence
ditandai dengan kemunculan pada titik yang sama di semua subyek, yaitu perilaku
El.1a, El.1d, El.1g, El.2a, EL.2b, El.2h, EL.3b, dan El.3c. Dapat dikatakan bahwa
indikator perilaku berpikir kreatif yang kuat atau mendominasi adalah El.2, karena

perilaku yang muncul paling banyak diantara indikator lainnya. Dominasi perilaku
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menunjukkan perilaku subyek untuk mengevaluasi ide-ide yang telah dihasilkan
sebelumnya melalui eksplorasi taktil, kemudian melakukan penyesuaian atau
perubahan berdasarkan hasil pengamatan atau perabaan ulang. Subyek Low vision
biasanya akan membandingkan kembali bentuk, ukuran, atau struktur balok yang
telah diraba, lalu menyesuaikan posisi, susunan, atau strategi penyelesaian
berdasarkan kelemahan atau kelebihan dari ide awal. Proses ini mencerminkan
adanya evaluasi internal dan kemampuan reflektif dalam berpikir kreatif, meskipun
dilakukan dengan pendekatan visual-taktil yang khas. Selain itu, terdapat variasi
dalam jenis perilaku yang ditunjukkan tiap subyek dengan sebaran yang merata

pada masing-masing indikator.

4.2.4 Aspek Originality (Or)
Soal geometri yang bertujuan untuk mengeksplorasi perilaku berpikir kreatif

aspek originality terdapat pada soal nomor 4. Pada Gambar 4.11 di bawah ini
memperlihatkan proses serta hasil jawaban pada soal geometri pada masing-masing
subyek. Konstruksi bangun yang dihasilkan LVSP pada Gambar 4.11(a) merupakan
trotoar ramah disabilitas yang dilengkapi dengan handrail, guiding block, penanda,
dan tiang lampu otomatis jalan. BSR dengan cekatan dan cepat memilih alat peraga
yang akan digunakan mulai dari menyusun, mengidentifikasi, memindahkan, dan
memanipulasinya sehingga tercipta konstruksi bangunan dengan baik. Setelah jadi,
LVSP dengan tegas, jelas, dan lancar menjelaskan setiap bagian nama dan
fungsinya. Konstruksi bangun yang dihasilkan LVIF pada Gambar 4.11(b) berupa
kue tar yang terdapat lilin di tengahnya. Kue tersebut memanfaatkan bangun pejal
dan menyerupai bangun yang di desain dengan rapi baik dari unsur warna dan
desain bangun yang digunakan. LVIF memberikan penjelasan dengan tegas dan
jelas tentang kue tar (kue ulang tahun) yang dibuatnya terinspirasi dari pengalaman

sebelumnya
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Gambar 4. 11 Proses dan Hasil Ide Jawaban Subyek Tipe Low vision Pada Aspek
Originality

Konstruksi bangun yang dihasilkan LVNH pada Gambar 4.11.c yaitu satu set
jemuran yang terdiri dari tempat menjemur pakaian, tangga untuk mengambil
jemuran, Jendela, dan pagar. Setelah menyelesaikan LVNH menjelaskan secara
detail satu persatu konstruksi bangunan yang dibuatnya serta fungsinya. Pada
perilaku menyusun LVNH menggunakan alat peraga bangun pejal dan menyerupai
bangun. Konstruksi bangun yang dihasilkan LVY pada Gambar 4.11.d LVY secara
detail (pintu dan ruangan). Setelah berhasil menyusun denah rumah, LVY
menjelaskan dengan detail ide gagasan yang dipikirkan dan dihasilkan dengan
diikuti gestur dan mimik wajah yang ekspresif.

Hasil reduksi perilaku berpikir kreatif yang muncul pada aspek originality
disajikan berikut ini.
a). Menunjukkan gestur untuk menyatakan ide atau gagasan yang berbeda atau
tidak pernah terpikirkan oleh orang lain (Or.1)

Berdasarkan rubrik alternatif pada Lampiran 3, perilaku Or.1a, Or.1b, Or.1c,

Or.le, Or.1f, Or.1g, dan Or.1h merupakan perilaku berpikir kreatif yang muncul
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pada semua subyek, sebagaimana tercantum dalam Lampiran 45. Subyek low vision
menunjukkan kemampuan berpikir kreatif pada aspek flexibility melalui proses
identifikasi dan pengelompokan bangun geometri secara taktil. LVSP meraba balok
secara perlahan dan sistematis, serta menjelaskan karakteristiknya dengan bahasa
yang jelas dan terperinci. LVIF melakukan identifikasi secara cepat dan efisien,
menunjukkan penguasaan bentuk melalui sentuhan. LVNH meraba dengan pola
yang konsisten dan sistematis, serta memberikan penjelasan verbal yang terstruktur.

Sementara itu, LVY menunjukkan kecekatan dalam meraba seluruh permukaan

balok dan menyampaikan penjelasan secara percaya diri dan rinci. Secara

keseluruhan subyek low vision mampu mengoptimalkan indra peraba untuk
memahami dan mengelompokkan obyek geometri secara kreatif, adaptif, dan
fleksibel tanpa bergantung pada penglihatan.

b). Mengungkapkan ide atau gagasan solusi baru yang asli dari pemikiran sendiri
misal gesturtertentu, membuat sketsa, memanipulasi alat peraga (Or.2)
Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3,

Lampiran 46 mencantumkan perilaku (Or.2) yang muncul pada semua subyek, yaitu
Or.2a, Or.2b, Or.2¢c, Or.2d, Or.2f, Or.2g, dan Or.2h. Keempat subyek tipe Low
Vision menunjukkan karakteristik berpikir kreatif yang berbeda dalam
mengonstruksi bangun. Subyek LVSP membangun satu bentuk menyerupai
jembatan dengan kombinasi alat peraga yang stabil. Subyek LVIF menyusun dua
jembatan dan satu gapura dengan struktur yang tegak dan rapi. Subyek LVNH
membentuk satu jembatan dari alat peraga sejenis dan dua bentuk lain dengan
struktur bervariasi. Subyek LVY membangun tiga gapura dan satu pintu. Semua
subyek menunjukkan eksplorasi taktil yang intens, penyusunan teratur, dan
kemampuan membentuk struktur orisinal secara adaptif dan konsisten tanpa
menyebut bentuk seperti tangga atau benteng.

¢). Mengungkapkan ide atau gagasan solusi baru dari menggabungkan ide atau
gagasan yang berbeda dengan menyintesis ide atau gagasan yang berbeda atau
tidak terduga untuk menciptakan solusi atau konsep yang unik misal gestur

tertentu, membuat sketsa, memanipulasi alat peraga (Or.3)
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Berdasarkan rubrik alternatif perilaku berpikir kreatif pada Lampiran 3,
Lampiran 47 mencantumkan perilaku (Or.3) yang muncul pada semua subyek, yaitu
Or.3a, Or.3b, Or.3c, Or.3d, Or.3f, dan Or.3g. Subyek tipe Low vision menunjukkan
kemampuan yang baik dalam mengidentifikasi karakteristik fisik balok kayu
melalui sentuhan detail. Subyek LVSP, LVIF, LVNH, dan LVY memperlihatkan
pola eksplorasi taktil yang berbeda dalam mengenali bentuk, ukuran, dan tekstur
obyek yang dipegang. Subyek LVSP, misalnya, melakukan perabaan secara
menyeluruh pada permukaan balok kayu, merasakan perbedaan bentuk, ukuran, dan
tekstur dengan teliti. LVSP juga mampu menggolongkan obyek tersebut
berdasarkan kemiripan fisik yang dirasakannya. Subyek LVIF menunjukkan
gerakan yang cepat dan efisien saat meraba balok, dengan fokus pada perbedaan
tekstur dan ukuran secara spesifik. Di sisi lain, subyek LVNH cenderung berhenti
di titik tertentu untuk memvalidasi hasil rabaan dan memastikan bahwa
karakteristik obyek telah dikenali dengan baik. Sementara itu, subyek LVY
memfokuskan sentuhan pada bagian tertentu dari balok kayu, memanfaatkan indra
peraba untuk mengenali bentuk, tekstur, dan ukuran secara mendalam. Proses
eksplorasi ini menunjukkan bahwa subyek tipe Low vision mampu memaksimalkan
fungsi indra peraba untuk menggantikan penglihatan dalam mengidentifikasi obyek
secara detail. Melalui sentuhan, mereka mengenali karakteristik fisik alat peraga
dan menunjukkan pemahaman spasial yang baik meskipun tanpa visualisasi
langsung.

Dominasi perilaku berpikir kreatif yang saling berkaitan (Co-occurrence) dan

konsisten pada semua subyek ditunjukkan dalam Gambar 4.12.

Or.la Or.1b Or.lc Or.le Or.lf Or.lg Or.1h Or.li Or.1j Or.2a Or.2b Or.2c Or.2d Or.2f Or 2g Or.2h Or.3a Or.3b Or.3c Or.3d Or.3f Or.3g
1 1 1 0 (] 1 1

1 1
1 1 1
1 1 1 1 2 1 1
1 1

1 1 1 1
L 1 1 1 1 1
1 1 1 1

1 2 1 1 1 1 1 1

1 1 1 1 1
1 1 1 1 1
1 1 1 1 1
1 1 1 1 1

originality LVY 1

1

Gambar 4. 12 Co-occurrence Perilaku Aspek Originality Subyek Low vision

Berdasarkan Gambar 4.12, perilaku dominasi yang menunjukkan co-

occurrence ditandai dengan kemunculan pada titik yang sama di semua subyek,
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yaitu Or.la, Or.1b, Or.1c, Or.le, Or.1f, Or.1g, Or.1h, Or.2a, Or.2b, Or.2d, Or.2f,
Or.2g, Or.2h, Or.3a, Or.3b, Or.3c, Or.3d, Or.3f, dan Or.3g. Semua indikator
perilaku berpikir kreatif tersebut memiliki kekuatan yang seimbang dan saling
melengkapi, terlihat dari sebaran perilaku yang konsisten muncul pada setiap
subyek. Indikator Or.1, Or.2, dan Or.3 muncul secara merata dengan jumlah yang
hampir sama, menunjukkan dukungan antar indikator dalam menggambarkan pola
berpikir kreatif.

Untuk meningkatkan credibility, peneliti melakukan perpanjangan pengamatan
dan triangulasi sumber. Perpanjangan pengamatan dilakukan melalui analisis video
secara mendalam terhadap perilaku subyek saat menyelesaikan masalah geometri,
guna memastikan kemunculan indikator berpikir kreatif secara akurat. Triangulasi
sumber dilakukan dengan membandingkan data antar subyek dalam tipe yang sama.
Pada subyek blind, dua subyek menunjukkan kemunculan indikator yang konsisten
dengan variasi perilaku serupa, menandakan titik jenuh. Pada subyek low vision,
empat subyek dianalisis secara bertahap; peningkatan variasi perilaku, terutama
pada aspek flexibility, ditemukan pada subyek kedua hingga ketiga, sementara
subyek keempat memperkuat pola sebelumnya. Konsistensi temuan antar subyek
menunjukkan bahwa data telah tervalidasi secara kuat melalui triangulasi sumber
dan pengamatan mendalam.

Uji transferability dalam penelitian ini tercermin dari penyajian konteks yang
rinci, seperti karakteristik subyek tunanetra (blind dan low vision), kondisi
pembelajaran inklusif di Program Studi Pendidikan Luar Biasa Universitas PGRI
Argopuro Jember, serta penggunaan alat peraga taktil dalam penyelesaian soal
geometri. Secara internal, seluruh prosedur, instrumen, dan teknik analisis
dijelaskan secara sistematis dan divalidasi oleh para ahli, sehingga dapat direplikasi
dalam penelitian serupa. Secara eksternal, deskripsi mendalam mengenai variasi
perilaku berpikir kreatif dalam aspek fluency, flexibility, elaboration, dan
originality memberikan dasar kuat bagi pembaca untuk menilai relevansi temuan,
yaitu sejauh mana hasil penelitian ini dapat diterapkan dalam situasi serupa,
khususnya pada subyek dengan karakteristik tunanetra dan lingkungan

pembelajaran inklusif yang menggunakan pendekatan multisensori dalam
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pengajaran geometri. Uji dependability dilakukan melalui konsultasi rutin dengan
dosen pembimbing dan dokumentasi yang jelas atas setiap tahapan, sehingga proses
dapat ditelusuri dan dipertanggungjawabkan. Bersamaan dengan itu, uji
confirmability dilakukan untuk menjamin objektivitas data, dengan validasi hasil

melalui pembimbing dan dukungan bukti dokumentasi yang lengkap.

4.3 Pembahasan
Subbab pembahasan ini menganalisis secara mendalam profil perilaku berpikir

kreatif mahasiswa tunanetra dalam menyelesaikan masalah geometri, berdasarkan
tipe Blind dan Low vision. Analisis difokuskan pada empat aspek utama berpikir
kreatif (fluency, flexibility, elaboration, dan originality) untuk menggambarkan
bagaimana subyek mengembangkan ide, mengidentifikasi, dan memanipulasi
masalah geometri melalui sentuhan. Pembahasan juga membandingkan perbedaan
dan persamaan perilaku antara kedua tipe subyek guna memahami pengaruh
keterbatasan visual terhadap strategi penyelesaian masalah secara kreatif. Selain
menjelaskan makna temuan, pembahasan ini mengaitkannya dengan teori dan
penelitian sebelumnya.
4.3.1 Deskripsi Profil Perilaku Berpikir Kreatif
a. Deskripsi Profil Perilaku Berpikir Kreatif Tunanetra Tipe Blind

Perilaku berpikir kreatif subyek tunanetra tipe Blind dalam menyelesaikan
masalah geometri dapat dijelaskan secara menyeluruh melalui 4 aspek berpikir
kreatif, yaitu fluency, flexibility, elaboration, dan originality. Tunanetra tipe Blind
menunjukkan karakteristik perilaku khas dalam mengonstruksi ide dan manipulasi
alat peraga konkret (alat peraga).
1. Aspek Fluency

Pada aspek fluency atau kelancaran mahasiswa tipe Blind menunjukkan
kemampuan mengungkapkan ide secara runtut dan logis meskipun disertai
keraguan dalam penyampaiannya (ide-ide yang disampaikan disertai dengan jeda
dalam berbicara, namun dipertimbangkan secara matang dan didasarkan pada hasil
eksplorasi taktil yang mendalam terhadap alat peraga. Proses berpikir dilakukan

dengan hati-hati, dan penyampaian ide cenderung lambat namun menunjukkan
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adanya pertimbangan kelogisan dan kesesuaian bentuk geometri dengan
pengalaman sensoris yang dimiliki. Strategi eksplorasi melibatkan perabaan seluruh
permukaan obyek secara sistematis untuk memahami bentuk dan karakteristiknya
sebelum ide disampaikan secara verbal. Sejalan dengan penelitian Giudice (2018),
subyek Blind mampu mengombinasikan eksplorasi sentuhan dengan narasi verbal
yang terstruktur, membentuk gambaran mental spasial tanpa bergantung pada satu
modalitas sensoris. Informasi yang diterima melalui sentuhan diorganisir secara
konseptual, sehingga mendukung verbalisasi ide secara runtut dan efisien. Hal ini
diperkuat oleh temuan Dina Ramadan (2019) bahwa tunanetra memanfaatkan
sentuhan dan pendengaran secara multisensori untuk memahami konsep visual dan
mengekspresikannya secara verbal. Selain itu, Aryabkina et al. (2020) menegaskan
bahwa subyek Blind dapat mengimbangi keterbatasan visual dengan memori
auditori dan penguatan melalui sentuhan. Aspek fluency pada subyek Blind tidak
hanya diukur dari jumlah ide, tetapi juga kontinuitas berpikir, konsistensi dalam
menyentuh, menyusun, dan memverifikasi informasi melalui alat peraga
manipulatif, sesuai dengan hasil penelitian Escobar & Gabriela (2024).
2. Aspek Flexibility

Pada aspek flexibility, mahasiswa tipe blind menunjukkan kemampuan
berpikir dari berbagai sudut pandang dalam menyelesaikan masalah geometri. Hal
ini ditunjukkan melalui strategi eksplorasi fisik seperti meraba, memutar, dan
membandingkan bentuk bangun secara teliti untuk memahami dimensi, orientasi,
serta kesesuaian bentuk. Selain itu, juga mampu mengubah pendekatan dari sekadar
mengenali bentuk ke pengelompokan berdasarkan kesamaan karakteristik seperti
ukuran atau jumlah sisi. Penggunaan bantuan tangan dan telapak secara aktif untuk
memvisualisasikan bentuk, mencerminkan keterlibatan kognitif yang tinggi dan
fleksibilitas dalam menyesuaikan strategi pemecahan masalah sesuai kondisi alat
peraga yang dihadapi. Ketelitian dalam mengganti penggunaan bantuan
menunjukkan bahwa subyek Blind memiliki kemampuan adaptif dalam mengelola
informasi dari alat peraga konkret ke dalam pemahaman yang lebih abstrak

(Binder, 1993; Milton et al., 2018).
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3. Aspek Elaboration

Pada aspek elaboration, mahasiswa tunanetra tipe blind menunjukkan
kemampuan mengembangkan ide secara rinci melalui eksplorasi taktil yang intensif
dan berulang. Mahasiswa menambahkan informasi dengan menjelaskan posisi,
ukuran, dan hubungan antar bangun secara verbal, serta menyusun ulang balok
untuk memastikan kecocokan dan ketepatan bentuk. Strategi yang digunakan
mencerminkan proses berpikir reflektif dan spasial, dengan fokus pada detail-detail
penting dari bentuk geometri. Selain itu, mahasiswa juga melakukan pengujian dan
modifikasi ide sebelumnya secara sistematis, menunjukkan upaya untuk
memperkaya dan memperjelas solusi yang dikembangkan hingga menjadi lebih
lengkap dan fungsional. Elaborasi pada tip Blind tidak hanya memperlihatkan
kemampuan teknis dalam menyusun alat peraga, tetapi juga kemampuan kognitif
dalam mengembangkan ide dari bentuk menjadi makna. Menurut Campbell &
Moffatt (2019) bahwa perilaku tunanetra dalam menyusun ulang, menyentuh
bagian tertentu secara fokus, serta memberikan alasan terhadap susunan bangun
yang dipilih mencerminkan pengolahan ide yang terperinci dan mendalam,
sebagaimana dijelaskan dalam pemrosesan kognitif yang setara namun berbeda
secara sensori dari individu awas
4. Aspek Originality

Pada aspek originality atau keaslian gagasan, subyek tipe Blind
menunjukkan kemampuan menghasilkan ide-ide yang unik dan tidak umum melalui
manipulasi alat peraga secara kreatif. Tunanetra menyusun bentuk-bentuk bangun
menjadi struktur yang simbolik, seperti gerbang atau pagar, yang mencerminkan
imajinasi spasial dan pengalaman sensori yang kuat. Gestur tangan yang digunakan
bersifat manipulatif dan berulang, menandakan adanya proses berpikir mendalam
dan eksploratif. Ide yang dihasilkan berasal dari pemikiran sendiri dan ditunjukkan
melalui penyusunan, pengaturan ulang, serta penciptaan kombinasi bangun yang
tidak biasa. Keaslian gagasan tampak dari cara mengombinasikan bentuk-bentuk
geometri untuk menciptakan representasi baru yang mencerminkan kreativitas
individual. Perilaku di mana gagasan tidak muncul dari pengamatan visual,

melainkan dari interaksi fisik intens dengan alat peraga dan pemaknaan kontekstual,
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sangat relevan dengan temuan bahwa anak tunanetra mengembangkan kreativitas
melalui pengalaman taktil, aktivitas fisik, serta pemrosesan sensori yang dalam
(Prado et al., 2021).

Hasil analisis co-occurrence menunjukkan adanya perilaku dominan yang
muncul secara konsisten pada mahasiswa tipe blind untuk setiap aspeknya.
Dominasi ini merepresentasikan indikator yang kuat dalam membentuk profil
berpikir kreatif mahasiswa dan memperlihatkan pola strategi yang khas berdasarkan
keterbatasan sensori yang dimiliki.

Pada aspek fluency, perilaku dominan terlihat dari keterhubungan antar
perilaku Fu.ld, Fu.lk, Fu.2a, dan Fu.3e. Hal ini menunjukkan bahwa mahasiswa
mampu menyampaikan berbagai ide secara lisan atau dalam bentuk tindakan
eksploratif dalam waktu terbatas. Perilaku tersebut mencerminkan dominasi
indikator Ful, yaitu kemampuan menghasilkan ide secara cepat dan lancar.
Meskipun jumlah ide yang dihasilkan tidak banyak, proses berpikir berlangsung
secara runtut, menunjukkan kelancaran berpikir meskipun dalam kondisi
keterbatasan visual. Hal ini mengindikasikan bahwa spontanitas dan kelugasan
berpikir tetap dapat muncul melalui strategi taktil dan verbal. Pada aspek flexibility,
perilaku dominan yang saling terhubung mencakup Fe.la, Fe.lb, Fe.lg, Fe.2a,
Fe.2d, Fe.2g, Fe.3a, dan Fe.3b. Perilaku ini menunjukkan kecenderungan subyek
dalam menggunakan berbagai pendekatan fisik dan kognitif dalam menyelesaikan
masalah, seperti meraba, memutar, dan membandingkan alat peraga. Dominasi
indikator ditunjukkan oleh Fe2, yaitu kemampuan menyatakan hasil pertimbangan
pendekatan yang berbeda melalui gestur atau tindakan. Subyek menunjukkan
proses evaluasi internal dan fleksibilitas tinggi dalam mengambil keputusan
berdasarkan hasil eksplorasi, bukan hanya satu strategi tetap.

Untuk aspek elaboration, dominasi perilaku mencerminkan keterhubungan
yang kuat pada perilaku El.1a, El.1g, El.2a, EL.2b, El.2g, El.2h, El.3c, dan El.3i.
Indikator yang mendominasi adalah EI2, yaitu kemampuan untuk menguji dan
memodifikasi ide melalui serangkaian eksplorasi fisik yang intens. Subyek tidak
hanya menyusun ide awal, tetapi juga melakukan validasi dan penyesuaian melalui

penyusunan ulang balok secara sistematis. Proses ini menunjukkan kemampuan
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memperkaya dan memperjelas gagasan, dengan pendekatan yang reflektif, rinci,
dan berbasis pengalaman taktil. Pada aspek originality, perilaku dominan mencakup
Or.la, Or.le, Or.2a, Or.2c, dan Or.3a. Indikator dominan adalah Orl, yaitu
kemampuan menyatakan ide unik dan orisinal melalui komunikasi non-verbal.
Subyek menunjukkan ekspresi berpikir kreatif melalui manipulasi alat peraga,
penyusunan bentuk baru, dan penggunaan gestur untuk menyampaikan gagasan
yang berbeda dari umumnya. Hal ini menunjukkan bahwa kreativitas tetap muncul
meskipun tidak melalui ekspresi verbal yang kompleks, melainkan melalui tindakan
yang penuh makna dan refleksi personal terhadap pengalaman sensori.

Perilaku dominan ini diperkuat oleh hasil penelitian Llamazares de Prado et
al. (2020), yang menegaskan bahwa individu tunanetra mengembangkan kreativitas
melalui eksplorasi fisik dan pemanfaatan indra non-visual dalam membentuk
representasi spasial dan ide. Selain itu, penelitian Nasirudin et al. (2016) juga
menyatakan bahwa kegiatan menyusun ulang, membandingkan, dan menyentuh
berulang kali merupakan bagian penting dari strategi belajar kreatif pada tunanetra,
yang berperan dalam penguatan pemahaman geometri secara fungsional.
Mahasiswa menunjukkan keraguan dengan mengimplementasikan konsep yang
kurang tepat pada perilakunya. Miskonsepsi yang kurang tepat dapat dilihat dari
perilakunya yang ragu-ragu atau menyatakan "mungkin." Dominasi ini dapat
dipahami karena gaya belajar tunanetra memang berpusat pada eksplorasi
mendalam terhadap obyek fisik untuk membangun pemahaman konseptual. Oleh
karena itu, perilaku menyentuh, membongkar pasang, menyusun ulang,
menjelaskan secara verbal, serta mengaitkan bentuk dengan pengalaman personal
menjadi strategi utama dalam berpikir kreatif. Seluruh gambaran umum perilaku
tersebut dapat dijadikan acuan untuk mengatasi miskonsepsi yang terjadi. Sejalan
dengan yang disampaikan oleh Nasirudin et al. (2016) bahwa pembelajaran yang
berbasis pada keunikan tunanetra mencakup aktivitas seperti menyentuh,
membongkar pasang, dan menyusun ulang obyek untuk memahami konsep secara
mendalam. Selain itu. pengulangan gerakan tangan dan penggunaan bahasa untuk
mengklarifikasi pikiran mencerminkan keterlibatan kognitif yang tinggi (Utomo &

Muniroh, 2020). Keunikan ide-ide yang dihasilkan menunjukkan bahwa
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keterbatasan visual tidak menjadi hambatan untuk berpikir orisinal dan produktif.
Justru, dengan mengandalkan indra peraba dan memori spasial, subyek Blind
mampu menghadirkan gagasan kreatif yang kompleks dan autentik.

Dengan demikian, dominasi perilaku dan indikator pada masing-masing
aspek memperlihatkan bahwa tunanetra tipe Blind mampu membangun strategi
berpikir kreatif yang kuat meskipun tanpa penglihatan. Tunanetra tipe Blind
menunjukkan kecenderungan untuk berpikir reflektif, eksploratif, dan simbolik
melalui pemanfaatan indra peraba dan verbal, serta menghasilkan ide-ide yang unik
dan bermakna secara personal dalam penyelesaian masalah geometri.

Berdasarkan analisis keseluruhan aspek berpikir kreatif pada subyek tipe
Blind, dapat disimpulkan bahwa aspek yang paling dominan adalah flexibility.
Dominasi ini terlihat dari banyaknya perilaku yang saling terhubung secara
konsisten antar subyek, seperti Fe.la, Fe.1b, Fe.lg, Fe.2a, Fe.2d, Fe.2g, Fe.3a, dan
Fe.3b, yang menunjukkan kestabilan dan kekuatan perilaku dalam aspek ini.
Indikator yang paling menonjol adalah Fe2, yaitu kemampuan menunjukkan hasil
pertimbangan berbagai pendekatan melalui gestur atau tindakan. Hal ini
mencerminkan adanya fleksibilitas tinggi dalam berpikir, di mana subyek tidak
terpaku pada satu strategi, tetapi aktif mengeksplorasi alternatif solusi secara
reflektif dan adaptif. Dengan memanfaatkan indra peraba dan strategi fisik lainnya,
subyek menunjukkan kemampuan untuk berpikir dari berbagai sudut pandang dan
berani mengambil pendekatan yang tidak umum. Ini menandakan bahwa meskipun
memiliki keterbatasan penglihatan, subyek tipe b/ind memiliki kekuatan luar biasa
dalam menyesuaikan diri dengan situasi problematik melalui cara berpikir yang
fleksibel dan strategis. Dominasi aspek flexibility ini sejalan dengan temuan
Llamazares de Prado et al. (2021) yang menekankan pentingnya fleksibilitas
berpikir dalam pendidikan bagi individu dengan gangguan penglihatan. Kreativitas
pada tunanetra berkembang melalui eksplorasi fisik dan pemanfaatan indra non-
visual, yang memungkinkan tunanetra untuk menyesuaikan pendekatan dalam
menyelesaikan masalah secara adaptif. Selain itu, penelitian oleh Nasirudin et al.
(2016) juga mendukung temuan ini, dengan menunjukkan bahwa siswa tunanetra

mengembangkan pemahaman konsep geometri melalui aktivitas menyusun ulang,
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membandingkan, dan menyentuh berulang kali. Aktivitas-aktivitas ini
mencerminkan fleksibilitas dalam berpikir dan pendekatan yang tidak kaku dalam
memahami konsep-konsep geometri.

Dengan demikian, dominasi aspek flexibility dalam berpikir kreatif pada
subyek tipe Blind menunjukkan bahwa memiliki perilaku adaptif yang tinggi dalam
menyelesaikan masalah, meskipun memiliki keterbatasan visual. Perilaku ini
memungkinkan tunanetra untuk mengeksplorasi berbagai pendekatan dan strategi
dalam memahami dan menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan.

b. Deskripsi Profil Perilaku Berpikir Kreatif Subyek Tipe Low vision

Perilaku berpikir kreatif pada mahasiswa tunanetra tipe Low vision dapat
dijelaskan secara rinci melalui empat aspek utama, yaitu fluency, flexibility,
elaboration, dan originality. Masing-masing aspek memperlihatkan karakteristik
perilaku yang khas, dengan dominasi tertentu yang tampak dalam interaksi
mahasiswa terhadap alat peraga taktil dan respons verbal tunanetra tipe Low vision
saat menyelesaikan soal geometri.

1. Aspek Fluency

Pada aspek fluency atau kelancaran mahasiswa tunanetra tipe low vision
menunjukkan kelancaran tinggi dalam menyampaikan ide secara cepat, jelas, dan
runtut. Mahasiswa tunanetra mampu menghubungkan bentuk geometri dengan
konsep yang relevan, menggunakan bahasa verbal yang terstruktur dan artikulasi
baik. Penyampaian ide dilakukan secara responsif tanpa keraguan, dengan
memanfaatkan sisa penglihatan dan eksplorasi taktil, menunjukkan kemampuan
berpikir lancar secara spontan dan efisien. Didukung oleh Kway et al.(2010) yang
menyatakan bahwa siswa Low vision dapat memanfaatkan sisa penglihatan untuk
menulis Braille lebih lancar melalui integrasi penglihatan sisa dan strategi rabaan
aktif. Lueck et al., (2016) juga menjelaskan bahwa strategi rabaan aktif yang
dikombinasikan dengan penglihatan residual dapat meningkatkan kelancaran
membaca dan pemahaman pada siswa Low vision.

2. Aspek Flexibility
Pada aspek flexibility, mahasiswa tunanetra tipe Low vision menunjukkan

kemampuan berpikir dari berbagai sudut pandang dan menyesuaikan strategi saat
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menghadapi masalah geometri. Penggunaan penglihatan terbatas dan sentuhan
untuk mengeksplorasi bentuk, serta mengubah pendekatan secara fleksibel, seperti
membandingkan, memutar, atau menyusun ulang obyek. Gestur tangan dan respons
fisik yang bervariasi mencerminkan proses evaluasi internal yang aktif,
menunjukkan bahwa mahasiswa tunanetra tidak terpaku pada satu cara, tetapi
terbuka terhadap berbagai alternatif solusi sesuai situasi yang dihadapi.
Fleksibilitas ini menjadi modal penting dalam proses menemukan solusi yang lebih
kreatif dan tidak kaku, meskipun tetap dalam batas struktur yang logis dan dapat
dijelaskan dengan jelas. Kim (2016) menyatakan bahwa peran penting dalam
memungkinkan individu untuk berpikir secara kreatif dengan mengeksplorasi
berbagai solusi yang berbeda namun tetap logis. Fleksibilitas berperan sebagai
mediator dalam hubungan antara kemampuan berpikir kreatif dan kreativitas,
dengan memperkuat kemampuan untuk menghasilkan ide yang beragam dan
relevan.
3. Aspek Elaboration

Pada aspek elaboration, perilaku berpikir kreatif mahasiswa tipe Low vision
ditunjukkan  melalui  perilaku dalam  memperkaya, memerinci, dan
menyempurnakan gagasan. Mahasiswa secara aktif menyusun bangun menjadi
bentuk kompleks, kemudian menjelaskan alasan di balik setiap penempatan obyek,
seperti bagian atas yang diandaikan sebagai tempat tidur dan bagian bawah sebagai
lemari. Penambahan detail terkait posisi, fungsi bangun, serta penentuan pilihan
obyek menunjukkan bahwa mahasiswa tidak sekadar menyusun secara acak, tetapi
membangun representasi mental yang logis dan bermakna. Elaborasi juga tampak
dari perilaku memodifikasi struktur awal, menyesuaikan kombinasi bentuk agar
lebih stabil atau menyerupai bentuk fungsional yang diimajinasikan. Hal ini
mengindikasikan bahwa mahasiswa mampu mengembangkan ide dengan detail
yang kaya, sehingga menghasilkan konstruksi yang tidak hanya nyata secara fisik,
tetapi juga bermakna secara konseptual.

Asrori (2020) menyatakan bahwa tunanetra Low vision melibatkan
penyesuaian struktur awal bangun dan modifikasi secara berkelanjutan untuk

mencapai bentuk yang lebih stabil dan fungsional, mirip dengan bagaimana
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mahasiswa tunanetra menggunakan strategi rabaan dan sisa penglihatan untuk
memahami obyek secara spasial. Meskipun tingkat elaborasi pada subyek Low
vision cenderung tidak sedetail subyek Blind, namun tetap menunjukkan
kemampuan yang cukup tinggi dalam menyampaikan alasan dan menghubungkan
bagian-bagian bentuk menjadi suatu kesatuan. Arik Karamik et al.,(2025)
menyatakan bahwa siswa dengan Low vision memiliki kemampuan yang cukup
tinggi dalam menyampaikan alasan dan menghubungkan bagian-bagian bentuk
menjadi satu kesatuan, meskipun tingkat elaborasinya mungkin tidak sedetail pada
subyek tunanetra Blind.
4. Aspek Originality

Aspek originality terlihat dari kemampuan mahasiswa Low vision dalam
menciptakan gagasan yang unik, baik dalam bentuk struktur bangun baru maupun
dalam cara memberikan makna terhadap susunan alat peraga. Mahasiswa mampu
menyusun dua balok berbeda dan menyebutnya sebagai bentuk meja panjang dan
kursi, kemudian menjelaskan penggunaan obyek tersebut dalam situasi nyata.
Selain itu, mahasiswa juga menciptakan bentuk "menara" dari bangun limas dan
balok, disertai narasi mengenai fungsinya. Ide-ide ini muncul dari sintesis antara
persepsi visual, sentuhan, dan pengalaman sehari-hari yang dimiliki. Keaslian
tersebut juga tercermin dari perilaku memadukan dua ide atau bentuk yang berbeda
untuk membentuk konsep baru yang tidak diajarkan secara langsung sebelumnya.
Meskipun beberapa gagasan masih sederhana, pola berpikir mahasiswa
menunjukkan kreativitas yang stabil dan konsisten, dengan tingkat variasi yang
cukup tinggi, seperti menggambarkan fungsi bangun melalui bahasa simbolik dan
gestur yang khas. Polok et al. (2022) menjelaskan bahwa penggunaan komunikasi
non verbal dapat meningkatkan pemahaman dan ekspresi ide secara simbolik.
Meskipun fokusnya pada siswa reguler, artikel ini menunjukkan bahwa gerakan
non-verbal mampu menggambarkan konsep abstrak secara lebih jelas dan
bermakna, mirip dengan bagaimana mahasiswa tunanetra Low vision dapat
menggunakan bahasa simbolik dan gerakan khas untuk menjelaskan fungsi
bangunan secara kreatif dan bervariasi. Federici et al. (2025) mengungkapkan

bahwa tunanetra menggunakan bahasa simbolik dan gerakan khas untuk
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menggambarkan konsep atau obyek yang tidak dapat lihat secara langsung. Hal ini
menunjukkan bahwa pola pikir kreatif tetap berkembang dengan variasi tinggi
dalam menyampaikan makna melalui cara non-visual, mirip dengan bagaimana
mahasiswa tunanetra memahami fungsi bangunan atau obyek melalui representasi
simbolik dan gestur.

Perilaku yang paling mendominasi pada mahasiswa tunanetra tipe Low vision
adalah kemampuan mereka dalam mengemukakan ide secara lisan dengan cepat
dan berkelanjutan, mengidentifikasi bentuk secara visual dan memanipulasi balok
(alat peraga) secara bergantian, serta menyesuaikan atau memodifikasi bentuk
susunan bangun berdasarkan tujuan yang ingin dicapai. Mahasiswa tunanetra
mampu mengemukakan ide dengan lancar, secara spontan menyebutkan berbagai
bentuk bangun geometri seperti trapesium, jajar genjang, limas, prisma, hingga
tabung. Proses tersebut dilakukan dalam waktu singkat setelah eksplorasi,
menunjukkan dominasi pada aspek fluency, yang tampak dari banyaknya ide yang
muncul disertai kepercayaan diri dalam penyampaian.

Tunanetra Low vision memanfaatkan sisa penglihatan untuk mengenali
bentuk dengan baik, menggunakan kemampuan visual terbatas mereka untuk
mengamati alat peraga secara dekat, menyesuaikan pencahayaan, atau mendekatkan
wajah pada obyek. Ketika visual tidak cukup jelas, mereka segera beralih ke
eksplorasi taktil dengan perabaan, menunjukkan adanya fleksibilitas tinggi dalam
mengakses informasi melalui berbagai modalitas sensoris. Mahasiswa juga tidak
hanya mengenali bentuk, tetapi aktif menyusun dan memodifikasi bangun geometri
menjadi konstruksi baru seperti meja, kursi, lemari, atau menara, dan memberikan
narasi makna atau fungsi dari bentuk tersebut. Mereka bahkan sering melakukan
perbaikan susunan apabila merasa tidak stabil atau tidak sesuai dengan ide yang
dibayangkan, mencerminkan integrasi antara flexibility, elaboration, dan
originality. Selain itu, mahasiswa tipe Low vision kerap memberikan deskripsi
tambahan terhadap ide-ide yang mereka hasilkan, mengaitkannya dengan benda
nyata dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini tidak hanya memperkaya jawaban

mereka, tetapi juga menunjukkan usaha dalam menyampaikan ide secara utuh dan
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dapat dipahami oleh orang lain, menandakan adanya keterampilan verbal dan
spasial yang baik dalam menjelaskan konsep secara konkret dan bermakna.
4.3.2 Persamaan dan Perbedaan Profil Perilaku Berpikir Kreatif Tunanetra

Tipe Blind Dan Tipe Low vision

Berikut ini merupakan profil umum perilaku berpikir kreatif subyek tunanetra
tipe Blind dan Low vision berdasarkan indikator yang disajikan pada Lampiran 48.
Berdasarkan lampiran tersebut, kedua tipe subyek menunjukkan adanya persamaan
dalam menampilkan perilaku kreatif seperti eksplorasi taktil dan penyusunan
bangun secara logis. Namun, terdapat pula perbedaan pada intensitas, strategi
identifikasi, serta kejelasan penyampaian ide.

Pada aspek fluency, persamaan kedua tipe menunjukkan kemampuan
menyampaikan banyak ide secara lisan dan melalui eksplorasi alat peraga secara
taktil. Keduanya aktif dan responsif dalam menyampaikan gagasan. Perbedaannya
tipe Blind cenderung berhati-hati dan reflektif, sedangkan tipe Low vision lebih
cepat, responsif, dan dominan secara verbal serta memanfaatkan sisa penglihatan
untuk mempercepat proses. Pada aspek flexibility, persamaan keduanya mampu
melihat masalah dari berbagai sudut pandang, menggunakan strategi fisik seperti
meraba, memutar, dan menyusun obyek. Perbedaan terletak pada tipe Blind
menekankan eksplorasi mendalam dan sistematis melalui sentuhan, sedangkan tipe
Low vision menggabungkan sentuhan dan visualisasi terbatas dengan efisiensi
dalam eksekusi dan representasi gestur. Pada aspek elaboration, persamaan
keduanya dapat menambahkan informasi secara detail dan menguji ide, serta
menandai detail gagasan dengan strategi yang konsisten. Perbedaannya pada tipe
Blind menggunakan narasi verbal dan labeling alat peraga, lebih reflektif dan teliti,
sedangkan tipe Low vision menggunakan pola sentuhan dan kombinasi verbal-
visual untuk representasi ide yang cepat dan praktis. Pada aspek originality,
persamaan keduanya menunjukkan ide yang unik melalui manipulasi alat peraga
dan ekspresi gestural, serta mampu menciptakan solusi yang berbeda dan tidak
umum. Perbedaannya tipe Blind lebih simbolik dan imajinatif dengan dominasi
taktil, sedangkan tipe Low vision lebih fungsional, praktis, dan ekspresif secara

visual dan verbal.
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Dengan demikian, deskripsi perilaku berpikir kreatif dalam menyelesaikan
masalah geometri pada mahasiswa tunanetra tipe Blind menggambarkan potensi
kemampuan kognitif yang luar biasa dalam membangun ide, mengembangkan
solusi, dan mengekspresikan pemikiran secara unik. Hal ini sejalan dengan hasil
penelitian Majerova (2015) yang menyatakan bahwa kemampuan kognitif sangat
penting dikembangkan karena merupakan potensi untuk membentuk bentuk peta
berpikir spasial melalui kompensasi fungsi indra lain seperti pendengaran, peraba,
dan imajinasi. Perilaku-perilaku ini menunjukkan bahwa pendidikan berbasis visual
bukanlah satu-satunya cara untuk mengembangkan kreativitas. Sebaliknya,
pendekatan multisensori berbasis pengalaman langsung menjadi sangat penting
untuk mengoptimalkan potensi kreatif mahasiswa tunanetra dalam pembelajaran
geometri maupun dalam konteks lainnya. Pendekatan tersebut memungkinkan
mahasiswa memaksimalkan eksplorasi taktil, pemahaman spasial, dan representasi
mental yang kaya untuk memahami konsep secara mendalam dan bermakna.
Menurut Nitzan et al. (2024) perlu untuk terus dioptimalkan kemampuan kognitif
tunanetra karena dapat menurunkan kemampuan kognitif secara keseluruhan,
terutama dalam aspek penalaran visual-spasial, konsentrasi, dan abstraksi, bahkan
pada kasus gangguan penglihatan ringan atau sepihak.

Pengukuran perilaku kreatif juga pernah dilakukan oleh Hacover pada tahun
1979 dengan mengembangkan Instrumen Creative Behavior Inventory (CBI)
dengan 90 pernyataan aktivitas dengan 4 skala penilaian. Pengukuran perilaku
kreatif dalam Creative Behavior Inventory (CBI) dilakukan dengan
menginventarisasi aktivitas dan pencapaian kreatif dalam enam bidang yaitu
matematika dan sains, musik, seni rupa, seni pertunjukan, sastra, dan kerajinan
(Hocevar, 1979). Setiap aktivitas dinilai berdasarkan frekuensi keterlibatan subyek
secara mandiri di luar tuntutan akademik formal. Instrumen yang digunakan untuk
mengukur perilaku kreatif di luar tugas akademik. Sedangkan, dalam penelitian ini
mengukur perilaku berpikir kreatif pada kegiatan akademik dan menggunakan
instrumen observasi secara spesifik pengungkap perilaku yang muncul. Observasi
dilakukan dengan bantuan lembar observasi yang berdasarkan indikator perilaku

berpikir kreatifnya.
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Perbedaan utama yang menonjol adalah bahwa penelitian ini tidak
menggunakan sistem penskoran, sedangkan dalam CBI, perilaku dinilai melalui
sistem penskoran tertentu. Perilaku berpikir kreatif dideskripsikan dalam untuk
memberikan gambaran secara umum dan detail pada aktivitas tunanetra selama
menyelesaikan masalah geometri. Pada CBI fokus perilaku kreatif pada tugas non
akademik sedangkan pada penelitian ini fokus pada tugas akademik yaitu masalah
geometri. Berbeda dengan penelitian Hocevar yang melibatkan subjek dengan
penglihatan normal, penelitian ini melibatkan subjek tunanetra atau dengan
keterbatasan penglihatan. Persamaan antara penelitian ini dan penelitian Hocevar
terletak pada fokus keduanya yang sama-sama mengamati perilaku melalui aktivitas
yang ditunjukkan oleh penggunaan kata kerja seperti mengembangkan,
membangun, membuat, dan menyelesaikan, yang mencerminkan proses pemecahan
masalah. Penelitian ini juga menekankan frekuensi keterlibatan subjek secara
mandiri dalam menunjukkan perilaku tersebut selama aktivitas berlangsung.
Sementara itu, penelitian Hocevar tidak membahas kata kerja secara khusus, karena
lebih menitikberatkan pada skor yang diperoleh sebagai representasi munculnya
perilaku.

Penelitian Mustafa Ozgenel dan Miinevver Cetin mengembangkan Marmara
Creative Thinking Dispositions Scale (MCTDS) dengan tujuan mengukur
kecenderungan berpikir kreatif pada individu secara valid dan reliabel (Ozgenel &
Cetin, 2017; Yurt, 2025). Kecenderungan Berpikir Kreatif (Creative Thinking
Disposition) memiliki perbedaan mendasar dengan perilaku berpikir kreatif yaitu
kecenderungan merujuk pada kesiapan mental seseorang untuk berpikir secara
kreatif dalam berbagai situasi sedangkan perilaku merupakan aksi nyata yang
menunjukkan kreativitas dalam menyelesaikan masalah atau menghasilkan ide
baru. Perwujudan kecenderungan berupa pola pikir dan orientasi kognitif
sedangkan perilaku perwujudannya berupa karya, solusi, dan eksperimen kreatif.
Kecenderungan dapat diukur melalui instrumen sedangkan perilaku dapat diukur
dengan observasi terhadap tindakan atau produk nyata. Kecenderungan tidak selalu

membutuhkan aksi fisik lebih pada pola pikir, namun perilaku selalu melibatkan
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tindakan nyata yang dapat diamati. Berdasarkan hal tersebut maka perilaku berpikir
kreatif tunanetra berbeda dengan kecenderungan berpikir kreatifnya.

Hasil tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Ozgenel & Cetin
(2017) mengenai disposisi berpikir kreatif, yang menyatakan bahwa kreativitas
tidak hanya dipengaruhi oleh keterampilan kognitif, tetapi juga oleh kecenderungan
kepribadian seperti keterbukaan, toleransi terhadap ambiguitas, dan kecenderungan
mengambil risiko dalam berpikir. Pada subyek Blind, keterbatasan visual diimbangi
oleh eksplorasi sensori yang lebih kaya, yang mendorong munculnya gagasan
orisinal dan ide yang terperinci. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun terdapat
hambatan sensori, mereka tetap memiliki disposisi berpikir kreatif yang tinggi
dalam mengeksplorasi solusi secara mendalam dan berbeda dari cara berpikir
konvensional. Sementara itu, subyek Low vision yang masih memiliki sisa
penglihatan cenderung memanfaatkan keterbukaan terhadap informasi visual secara
optimal, sehingga pola berpikirnya lebih sistematis dan terstruktur dalam
menyelesaikan masalah geometri .

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya mengidentifikasi profil perilaku
berpikir kreatif pada tunanetra, tetapi juga mengonfirmasi bahwa disposisi berpikir
kreatif sebagaimana diungkapkan oleh Ozgenel & Cetin (2017) dapat diukur
melalui indikator perilaku nyata, bukan hanya melalui kecenderungan kepribadian
semata. Hal ini menjadi kontribusi baru dalam memahami bahwa kreativitas pada
tunanetra dapat diukur secara lebih konkret dan aplikatif dalam konteks
penyelesaian masalah geometri. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa perilaku berpikir kreatif tunanetra tidak hanya mencerminkan
aspek-aspek kreativitas seperti fluency, flexibility, elaboration, dan originality,
tetapi juga berkontribusi langsung pada penguasaan geometri. Mahasiswa
tunanetra, baik tipe Blind maupun Low vision, menunjukkan kemampuan untuk
mengenali, mengklasifikasikan, dan memanipulasi bentuk geometri melalui
pengalaman sensori yang berbeda. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
pengembangan konsep geometri dapat berlangsung secara optimal melalui

pengalaman multisensori, tanpa bergantung sepenuhnya pada visualisasi.
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4.4 Temuan Perilaku Berpikir Kreatif

Pada subbab ini, akan disajikan temuan mengenai perilaku berpikir kreatif
mahasiswa tunanetra dalam menyelesaikan masalah geometri. Penelitian ini
berfokus pada empat aspek utama berpikir kreatif, yaitu fluency, flexibility,
elaboration, dan originality. Masing-masing aspek dianalisis berdasarkan hasil
observasi terhadap proses eksplorasi mahasiswa saat menggunakan alat peraga
geometri secara taktil dan verbal. Temuan-temuan ini diharapkan dapat
memberikan gambaran mendalam mengenai bagaimana mahasiswa tunanetra
mengonstruksi ide, menyesuaikan strategi, memperkaya gagasan, dan
menghasilkan konsep baru meskipun dengan keterbatasan visual. Selain itu, analisis
ini juga menjadi dasar penting dalam merancang pendekatan pembelajaran yang
lebih inklusif dan efektif, yang mampu mengakomodasi kebutuhan multisensori
mahasiswa tunanetra dalam memahami konsep geometri secara optimal. Berikut 3
temuan yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah perilaku unik dalam berpikir
kreatif, kata kerja sebagai representasi perilaku berpikir kreatif, dan pola keterkaitan
kata kerja (co-occurrence) dalam aspek berpikir kreatif.
4.4.1 Kata Kerja Sebagai Representasi Perilaku Berpikir Kreatif

Pada saat proses analisis perilaku berpikir kreatif, kata kerja memiliki peran
penting sebagai representasi nyata dari tindakan yang dilakukan oleh mahasiswa
tunanetra. Kata kerja mencerminkan bagaimana ide diekspresikan, bagaimana
strategi digunakan, serta bagaimana proses berpikir kreatif terwujud dalam bentuk
verbal maupun nonverbal. Melalui pengamatan dan pencatatan kata kerja yang
muncul dalam interaksi subyek dengan tugas, peneliti dapat mengidentifikasi pola-
pola berpikir yang mencerminkan aspek fluency, flexibility, elaboration, dan
originality. Subbab ini membahas ragam kata kerja yang muncul dalam perilaku
mahasiswa tunanetra selama menyelesaikan masalah geometri, sebagai wujud
konkret dari proses berpikir kreatif yang berlangsung. Distribusi kata kerja sebagai
representasi perilaku berpikir kreatif disajikan pada Lampiran 14.
a. Tunanetra Tipe Blind

Aspek fluency berdasarkan perilaku berpikir kreatif yang muncul di masing-

masing indikator terdapat variasi (a) dan (b) perilaku berpikir kreatif aspek fluency
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pada tipe Blind memiliki variasi kata kerja yang sering dilakukan oleh mahasiswa
tunanetra yaitu menyentuh, mengutarakan, memaparkan, menunjukkan dan
mencari. Aspek flexibility berdasarkan perilaku berpikir kreatif yang muncul di
masing-masing indikator terdapat variasi perilaku berpikir kreatif tipe Blind
memiliki kata kerja yang sering dilakukan seluruh subyek yaitu menyentuh,
menunjukkan, menggambarkan, menjelaskan, dan memahami. Kata kerja ini
muncul dari perilaku mahasiswa tunanetra selama menyelesaikan masalah geometri
untuk aspek flexibility. Pada aspek elaboration, perilaku berpikir kreatif yang
muncul pada masing-masing indikator menunjukkan variasi, dengan tipe Blind
cenderung menampilkan kata kerja yang umum dilakukan oleh seluruh mahasiswa
tunanetra, yaitu menyentuh, memberikan, merasakan, menyusun, dan
mengelompokkan. Pada apek originality perilaku berpikir kreatif ditunjukkan
melalui kata kerja yang sering dilakukan oleh seluruh mahasiswa tunanetra, yaitu
menggunakan, menunjukkan, menciptakan, menjelaskan, dan menggambarkan,
yang muncul selama proses penyelesaian masalah geometri.
b. Subyek Tipe Low vision

Pada aspek fluency, perilaku berpikir kreatif mahasiswa tunanetra
ditunjukkan melalui kata kerja yang sering muncul, yaitu mengutarakan,
menunjukkan, menyentuh, memaparkan, dan mencoba, selama proses penyelesaian
masalah geometri. Pada aspek flexibility, perilaku berpikir kreatif mahasiswa
tunanetra  ditunjukkan melalui kata kerja menyentuh, menunjukkan,
menggambarkan, menjelaskan, dan memahami, yang muncul selama penyelesaian
masalah geometri. Pada aspek elaboration, perilaku berpikir kreatif mahasiswa
tunanetra ditunjukkan melalui kata kerja menyentuh, merasakan, memberikan, dan
menyusun, yang muncul selama penyelesaian masalah geometri. Pada aspek
originality, perilaku berpikir kreatif mahasiswa tunanetra tipe Low Vision
ditunjukkan melalui kata kerja menunjukkan, menggunakan, menjelaskan,
menciptakan, dan menggambarkan, yang muncul selama penyelesaian masalah
geometri. Tabel 15 menyajikan urutan kata kerja berdasarkan frekuensi

kemunculan, dimulai dari yang paling sering muncul.
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Tabel 4. 1 Kata Kerja Representasi Perilaku Berpikir Kreatif

Tipe Aspek Dominasi kata kerja
Blind Fluency menyentuh, mengutarakan, memaparkan, menunjukkan dan
mencari.
Flexibility menyentuh, menunjukkan, menggambarkan, menjelaskan, dan
memahami
Elaboration menyentuh, memberikan, merasakan, menyusun, dan
mengelompokkan
Originality menunjukkan, menggunakan, menjelaskan, menciptakan, dan
menggambarkan
Low Fluency mengutarakan, menunjukkan, menyentuh, memaparkan, dan
vision mencoba
Flexibility menyentuh, menunjukkan, menggambarkan, menjelaskan, dan
memahami
Elaboration menyentuh, merasakan, memberikan, menyusun, dan
memberikan
Originality menunjukkan, menggunakan, menjelaskan, menciptakan, dan
menggambarkan

Berdasarkan Tabel 4.1 kata kerja yang paling dominan karena muncul di lebih

dari satu aspek berpikir kreatif pada tipe Blind adalah sebagai berikut.

1.

Bowo

Menyentuh (Fluency, Flexibility, Elaboration, Originality)
Menunjukkan (Fluency, Flexibility, dan Originality)
Menjelaskan (Flexibility, Elaboration, dan Originality)
Menggambarkan (Flexibility dan Originality).

Berdasarkan Tabel 4.1 kata kerja yang paling dominan karena muncul di lebih

dari satu aspek berpikir kreatif pada tipe Low vision adalah sebagai berikut.

1.

woe »b

Menyentuh (Fluency, Flexibility, dan Elaboration)
Menunjukkan (Fluency, Flexibility, dan Originality)
Menjelaskan (Flexibility, Elaboration, dan Originality)
Menggambarkan (Flexibility dan Originality)
Memberikan (Elaboration)

Pada subyek Blind kata kerja mencerminkan aktivitas sensori dan verbal yang

paling sering digunakan mahasiswa tunanetra dalam mengekspresikan ide dan

strategi berpikir kreatif secara nyata. Kata kerja ini menandakan aktivitas dominan

subyek low vision dalam berpikir kreatif, yang melibatkan integrasi antara

eksplorasi fisik (taktil dan visual terbatas) dan ekspresi verbal yang aktif. Sejumlah

studi mendukung bahwa individu dengan penglihatan rendah mengembangkan
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kreativitas melalui integrasi eksplorasi fisik (khususnya taktil) dan ekspresi verbal
aktif. Cancer et al. (2023) menunjukkan bahwa representasi mental pada tunanetra
dibentuk dari pengalaman sentuhan dan gerakan tubuh, sementara Meng Ee Wong
& Cohen (2011) menyoroti pentingnya eksplorasi taktil dalam membangun
pemahaman spasial yang menjadi dasar ide-ide kreatif. Kleege, (2005) mencatat
bahwa ekspresi verbal berperan sebagai pengganti visualisasi internal,
memungkinkan individu low vision untuk menyusun dan mengomunikasikan
gagasan secara kreatif. Dengan demikian, aktivitas dominan dalam berpikir kreatif
mereka melibatkan perpaduan antara penjelajahan fisik dan penggunaan bahasa

sebagai alat konseptualisasi.

4.4.2 Pola Keterkaitan Kata Kerja (Co-occurrence) dalam Aspek Berpikir
Kreatif

Analisis pola keterkaitan kata kerja (co-occurrence) adalah upaya untuk
mengidentifikasi kata kerja yang muncul secara bersamaan dalam perilaku berpikir
kreatif mahasiswa tunanetra. Pola ini menunjukkan keterkaitan antara tindakan fisik
dan proses kognitif yang konsisten, baik dalam individu maupun antar subyek
dengan tipe tunanetra yang sama. Hasilnya menjadi dasar penting untuk menyusun
instrumen penilaian dan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik visual dan
multisensori tunanetra. Berikut ini disajikan pola keterkaitan kata kerja (co-
occurrence) lebih lanjut untuk masing-masing tipe, yaitu Blind dan Low vision.

1). Tunanetra Tipe Blind

Pada aspek fluency perilaku yang co-occurrence ditemukan sejumlah 22 kata
kerja yang menunjukkan aktivitas perilaku subyek di antaranya adalah menyentuh
(MO01), menunjuk/menunjukkan (MO03), memahami (M07), memahami (MO8S),
mencoba (M21), menyusun (M22), merasakan (M29), mengungkapkan (M63),
mengutarakan (M67), memaparkan (M68), memikirkan (M69), mengamati (M70),
memastikan (M71). Ilustrasi co-occurrence kata kerja yang muncul dapat dilihat
pada Gambar 4.13 di bawah ini. Pada Gambar 4.13 kata kerja perilaku yang tidak
mempunyai Co-occurrence adalah menjelaskan (M02), menggambarkan (MO05),
menyampaikan (M19), menyatakan (M28), memberi (M30), mendeskripsikan
(M72), memeriksa (M73), mendemonstrasikan (M74), menyebutkan (M75),
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mengajukan (M76), mengeksplorasi (M77). Kata kerja perilaku yang tidak co-
occurrence pada BMY dan BSR menunjukkan adanya perbedaan perilaku yang
dihasilkan masing-masing subyek. Mahasiswa tunanetra tipe Blind menunjukkan
variasi perilaku kreatif dengan dominasi pada memilih, menunjukkan, dan
menyebutkan 6 hingga 15 bangun datar dan ruang, baik yang pejal maupun
menyerupai. Perbedaan perilaku BMY terlihat dari banyaknya ide jawaban yang
berhasil dinyatakan, sehingga subyek menunjukkan lebih banyak aktivitas
memeriksa, menjelaskan, menyatakan, mengeksplorasi, dan mendeskripsikan alat
peraga yang ditemui. Banyak perilaku yang dilakukan maka perlu waktu yang lebih
lama sehingga jumlah ide jawaban yang diperoleh hanya 6 bangun saja. Hal ini
didukung dengan hasil wawancara (Lampiran 10) yang menyatakan bahwa perlu
melakukan beberapa hal untuk mengenali dan mengoneksikan konsep yang telah
dipikirkan dengan alat peraga yang disediakan dalam beberapa waktu sebelum
akhirnya dapat menemukan ide jawaban.

Pada aspek flexibility, ditemukan 17 kata kerja yang saling berelasi (co-
occurrence), seperti menyentuh (MO1), menjelaskan (M02), menunjuk (MO03),
mengenali (M04), menggambarkan (MO0S5), mengidentifikasi (M06), hingga
mengelompokkan (M61), sebagaimana ditunjukkan pada Lampiran 15. Sementara
itu, empat kata kerja yaitu mencoba (M21), menyusun (M22), mengucapkan (M23),
dan memberikan (M30) tidak saling terhubung. Pada subjek BMY, yang
menghasilkan empat ide gagasan, tampak kecenderungan tidak melakukan aktivitas
menyusun alat peraga. Sebaliknya, subyek yang menunjukkan banyak kata kerja
tidak terhubung justru cenderung aktif melakukan percobaan dan mampu
menghasilkan lebih banyak ide, hingga tujuh gagasan.

Temuan perilaku dari data observasi pada aspek elaboration ditunjukkan
perilaku yang Co-occurrence ditemukan sebanyak 22 kata kerja yang menunjukkan
aktivitas perilaku subyek di antaranya adalah menyentuh (MO1), menjelaskan
(M02), menunjuk/menunjukkan (MO03), mengidentifikasi (M06), memahami
(M07), menekankan (M17), mencoba (M22), menyusun (M23), merasakan (M29),
mengurutkan (M30), mengatur (M31), memverifikasi (M33), memperbaiki (M34),
menguji (M37), menandai (M39), menilai (M40), membedakan (M57), mengatur
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(M58), membuat (M59), menyelesaikan (M60), mengelompokkan (M61),
memperjelas (M62). Ilustrasi Co-occurrence kata kerja yang muncul dapat dilihat
pada Lampiran 16. Hubungan kata kerja memperlihatkan ada tiga kata kerja
perilaku yang dimuncul namun tidak saling terkait di antaranya adalah
menggambarkan (M05), menyampaikan (M19), dan merefleksikan (M51). Perilaku
pada mahasiswa melakukan kegiatan menggambarkan dan menyampaikan
sedangkan mahasiswa lainnya lebih pada kegiatan merefleksikan. Pada aspek
elaboration soal tes dengan mengurutkan mahasiswa menghasilkan ide jawaban
dalam jumlah yang sama namun secara aktif salah satu mahasiswa mampu untuk
memberikan penjelasan dengan menggambarkan proses gambaran berpikirnya
dalam menemukan ide jawaban, sedangkan secara langsung mahasiswa
menyampaikan ide jawaban saja tanpa ada perilaku lainnya yang dilakukan.

Tipe Blind pada aspek originality terdapat sebanyak 15 kata kerja di antaranya
menjelaskan (M02), menunjukkan (M03), menggambarkan (M06), menggunakan
(MO08), menggerakkan (M13), menyusun (M22), menemukan (M35), menguji
(M37), menempatkan (M42), memanipulasi (M44), membangun (M45),
menggabungkan (M52), mengatur (M58), mengambil (M64) . Secara keseluruhan
berdasarkan kata kerja pada perilaku yang muncul pada terdapat mahasiswa yang
seluruhnya Co-occurrence dengan mahasiswa lainnya, namun pada masih terdapat
12 kata kerja pada perilaku yang muncul namun tidak terhubung. Hal ini didukung
oleh hasil ide jawabannya yang menyatakan tingkat kompleksitasnya lebih tinggi
yaitu konstruksi gerbang rumah yang detail dengan bukaannya serta pagar yang
terhubung langsung dengan gerbang. Sedangkan mahasiswa lainnya menghasilkan
hanya 2 bangun meja dengan ukuran yang berbeda tanpa disertai detail konstruksi
pada mejanya. Frekuensi kemunculan kata kerja perilaku ditunjukkan ilustrasi Co-
occurrence nya dapat dilihat pada Lampiran 17. Tunanetra tipe Blind menunjukkan
bahwa keragaman perilaku yang lebih banyak dalam mengonstruksi bangunan
gerbang, hal ini didukung dari hasil wawancara seperti cuplikan transkrip berikut.

RS[09:08]-[09:14]
Bagaimana BMY menentukan bahwa variasi atau macam ide yang mas

Yono sampaikan semuanya itu relevan atau cocok
BMY[09:15]-[09:27]
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kita itu _ kalau saya sendiri biasanya selalu berpikir setelah saya
membangun dan saya teliti ulang lagi ini beneran enggak?
(sambil memberi jeda beberapa saat)
BMY[09:28]-[09:39]
nanti yang saya sampaikan saya soalnya ingin bangun ini saya uji apa
sudah sesuai dengan bangunan yang sebenarnya atau masih kurang karena
kalau
BMY[09:40]-[09:45]
saya langsung menyampaikan tanpa adanya penelitian ulang tanpa adanya
BMY[09:46]-[09:49]
pengkajian ulang itu pasti ada salah satu
BMY/[09:50]
alat peraga yang tidak sesuai dengan bangunan itu jadi saya itu biasanya

lebih saya manipulasi, misal saya ingin bangun rumah-rumahan. Nah di
dalam rumah-rumahan itu pasti ada yang namanya Atap atap itu
menggunakan bangun bangun datar apa kayak kubus mungkin itu diteliti
ulang sesuai sesuai dengan
Tunanetra tipe Blind dengan mendetail (M41), merancang (MMS50),
melengkapi (M54), hingga merinci (MM55) hasil proses konstruksi bangunan
dengan teliti pengecekan ulang kebenarannya. Adanya upaya mengungkapkan
(M63) dan melengkapi (M54) dengan melakukan uji pada hasil bangunannya.
Manipulasi yang dilakukan dengan melakukan sintesis (M56) pada bangun-bangun
alat peraga yang disiapkan. Perilaku ini yang menjadi temuan tidak muncul pada
mahasiswa lainnya. Pengalaman sensori yang dialami mahasiswa berdampak pada
pembentukan konsep, sehingga dengan mengamati alat peraga teringat dengan
benda yang sering dipegang yaitu gerbang. Sedangkan pada mahasiswa tunenetra
tipe Blind yang tidak muncul perilakunya dalam transkrip wawancara berikut
menyampaikan bahwa membuat meja tapi belum bisa sempurna seperti benda nyata
yang pernah dipegang. Berikut transkrip wawancara terkait dengan penyusunan
meja.

RS[15:00]-[15:03]
waktu suruh bangun bangunan itu ya
RS[15:04]-[15:11]
Inspirasinya dapat dari mana tiba-tiba Muncul mau membuat apa gitu?
BSR[15:12]-[15:26]
Eemm___ buat meja tapi belum sempurna. Saya memikirkan gambaran meja
yang sama seperti saya buat dengan alat peraga itu.
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(berpikir sejenak dengan jeda waktu beberapa saat)
BSR[15:27]-[15:42]
va, Saya membayangkan dulu meja Ada yang meja yang seperti ini terus
ada yang panjang juga ada ya kursi yang seperti ini gitu ngebayangin dulu
benda nyatanya Oh benda nyata yang sering dan pernah dipegang
BSR[15:43]
Jadi mengumpulkan ingatannya ya.tentang benda-benda itu

Perilaku tipe Blind tersebut muncul yang dimulai dari memikirkan, perilaku
menggambarkan, dan membangun dengan konsep dasar yang dipahami sesuai
dengan pengalaman sensori “dipegang” namun hasilnya belum maksimal, hal ini
bisa saja dipengaruhi oleh perilaku BSR yang muncul hanya terbatas itu saja.

2). Subyek Tipe Low vision

Berikut temuan untuk aspek fluency pada perilaku yang muncul dalam
penyelesaian soal tes nomor satu pada subyek Low vision setiap perilaku yang
muncul ditunjukkan kata kerja perilaku yang dapat diamati, berikut kata kerja yang

muncul pada mahasiswa diilustrasikan pada Gambar 4.15 di bawabh ini.

e MO1 M02 M03 M05S M07 MO8 M09 M21 M22 M27 M28 M29 M30 M63 M67 M68 M69 M70 M71 M72 M73 M74 M75 M76 M7

=8 A : Fluency LVIF 2|0 (4]0 1 0 1 1 1 ( 1 1 3 2 1 1 0 1 1 1
B:F 1 2 1 1 1 1 | 0 1 0 1 4 3 1 1 1 1 ( 1

I 1 1 0 1 1 1

I ) 1 ( 1 1 | 1

C : Fluency 0
D : Fluency LVY 2 | 4 0 |

Gambar 4. 13 Co-occurrence Kata Kerja Perilaku Aspek Fluency Subyek Low vision

Pada Gambar 4.15 ditunjukkan 24 kata kerja yang muncul pada semua
subyek. Sedangkan dominasi perilaku muncul dengan frekuensi terbanyak di
antaranya menyentuh (MO1), mengutarakan (MO03), menggunakan (MO07),
mengutarakan (67), dan memaparkan (M68). Namun, ditemukan terdapat perilaku
yang minor karena hanya muncul pada satu mahasiswa saja di antaranya perilaku
menjelaskan (M02), mempertimbangkan (M09), menyatakan (M028), memberi
(M39), dan mendemonstrasikan (M75).
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Berikut temuan untuk aspek flexibility pada perilaku yang muncul dalam
penyelesaian soal tes nomor dua pada subyek Low vision. Setiap perilaku yang
muncul ditunjukkan dengan kata kerja perilaku yang dapat diamati. Kata kerja yang

muncul pada mahasiswa Low vision yang diilustrasikan pada Gambar 4.16.

6

5

0 MO01 M02 MO3 M04 M0O5 MO6 MO7 MO8 M09 M11 M12 M13 M14 M15 M17 M18 M19 M20 M21 M22 M23 M24 M25
== A : Flexibility LVIF 4 3 5 1 3 2|3 3 3 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1
B : Flexibility LVNH 4 3 5 1 3 2 "3 3 3 2 1 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1
C : Flexibility LVSP 4 3 | 4 1 7 2 |58 2 3 2 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0
D : Flexibility LVY 3|3 3 1 2 2 |2 2| 2 2 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0

Gambar 4. 14 Co-occurrence Kata Kerja Perilaku Aspek flexibility Subyek Low vision

Berdasarkan Gambar 4.16 subyek Low vision menunjukkan terdapat 23 kata
kerja yang menunjukkan perilaku subyek Low vision. Semua mahasiswa saling
memiliki perilaku yang terhubung. Dominasi perilaku yang muncul dengan
frekuensi tinggi yaitu pada perilaku menyentuh (MO1), menjelaskan (MO02),
menunjukkan (M03), menggambarkan (M0S5), menggunakan (M07), memahami
(MO08), mempertimbangkan (M09). Sedangkan, untuk minoritas pada perilaku
mencoba (M21), menyusun (M22), mengumpulkan (M24), dan menciptakan (M25)

Berikut temuan untuk aspek elaboration pada perilaku yang muncul dalam
penyelesaian soal tes nomor tiga pada mahasiswa Low vision lebih spesifik perilaku
apa saja yang dilakukan subyek pada pencapaian aspek elaboration dapat dilihat
pada temuan kata kerja sebagai penunjuk perilaku yang muncul seperti di

ilustrasikan pada Gambar 4.17.

MOT M02 M03 M0O5 M06 M07 M17 M19 M21 M22 M29 M30 M31 M33 M34 M35 M36 M37 M39 M40 M57 M58 M59 M60 M61
=@ A : Elaboration LVIF 3 2 1 1 3 3 3 1 1 1 1 2 1 l 1
B : Elaboration LVNH = 3 1 1 1 | | 2 |
C : Elaboration LVSP = 3 2 1 1 0|]0|0]|2 1
D : Elaboration LVY 3 1 1 1 1 1 1 1 1

1 1 1 1 1 1 1 1

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

Gambar 4. 15 Co-occurrence Kata Kerja Perilaku Aspek Elaboration Subyek Low vision
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Dominasi perilaku yang ditemukan pada subyek Low vision di antaranya
menyentuh(MO1), menyusun (M22), merasakan (M29), dan memberikan (M30).
Indikasi detail perilaku yang ditunjukkan dalam dominasi merupakan pendukung
mahasiswa dalam proses menemukan ide jawaban mengurutkan bangun. Dari
sejumlah 25 kata kerja yang ditunjukkan hanya pada ada mahasiswa yang tidak
melakukan menemukan (M35), memodifikasi (M36), dan menguji (M37).

Berikut temuan untuk aspek originality pada perilaku yang muncul pada
mahasiswa Low vision detail perilaku yang ditemukan dapat dilihat pada frekuensi
kemunculan kata kerja pada perilaku seperti diilustrasikan pada Gambar 4.22 di

16

bawah ini. 14

10

MO1TM02M03 MOS MOT M13 M22 M25 M30 M35 M37 M41 M42 M43 M44 M45 M46 M47 M49 M50 MS1 M32 M54 M55 MS6 M58 MS9 M63 M64 M6S

=== A : Originality LVIF 19 (12(4[12|3:|2|5|§ 1 1 20 2 |k | 2] 2 1 L 1 1 1 30 1 1 1 1|2 1 1
B: Ori tlef2 ]2 t{1 ]|t f3[efrfrfaf1|2]1]1

C: Ori ity V2] 2|2 |2]1[1]|1 11 1|1 |2(1|1

1D : Originulity 1 111 11 I 111 11

Gambar 4. 16 Co-occurrence Kata Kerja Perilaku Aspek Originality Subyek Low vision

Berdasarkan Gambar 4.32 kata kerja yang Co-occurrence sejumlah 30 kata
kerja yang ditemukan. Sedangkan untuk frekuensi kemunculan sangat tinggi
mencapai 14 kali yaitu pada “menggunakan (M07)” disusul dengan menjelaskan
(M02), menunjukkan (MO03), menggambarkan (MO0S5), menciptakan (M25), dan
memberikan (M30). Kata kerja ini ditemukan untuk mendukung mahasiswa dalam
menemukan ide jawaban dengan menyusun alat peraga untuk mengonstruksi
bangun dengan hasil bangunan yang memiliki lebih dari dua alat peraga pejal dan
menyerupai bangun.

Analisis pola keterkaitan kata kerja (co-occurrence) dilakukan untuk melihat
bagaimana kata kerja yang merepresentasikan perilaku berpikir kreatif mahasiswa
tunanetra muncul secara bersamaan dan berulang pada berbagai situasi
penyelesaian masalah geometri. Pada aspek fluency, misalnya, kata kerja seperti
menyentuh, mengutarakan, dan menjelaskan sering muncul bersamaan, baik pada
subyek tipe Blind maupun Low vision, menunjukkan kecenderungan berpikir

divergen awal yang mengandalkan pengalaman taktil dan verbal secara bersamaan.
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Pada aspek flexibility dan elaboration, keterkaitan antara memutar,
membandingkan, mengelompokkan, dan memodifikasi menunjukkan adanya
strategi eksploratif dan reflektif dalam menjawab, yang bersifat sistematis dan
terstruktur. Selain itu, pada aspek originality ditemukan kata kerja seperti
menciptakan, melabeli, dan menggambarkan yang konsisten muncul pada subyek
dalam satu tipe, memperlihatkan proses menghasilkan ide baru yang unik dan
berbasis pengalaman spasial. Fakta bahwa kata kerja-kata kerja ini muncul berulang
dan bersamaan menunjukkan adanya struktur perilaku berpikir kreatif khas yang
tidak hanya bersifat individual, tetapi juga dipengaruhi oleh tipe visual masing-
masing subyek.

Analisis co-occurrence mengungkap bahwa perilaku berpikir kreatif
mahasiswa tunanetra ditunjukkan melalui keterkaitan sistematis antar kata kerja
yang merepresentasikan tindakan fisik dan proses kognitif secara simultan. Pola
keterkaitan ini konsisten muncul baik dalam individu maupun antar subyek dengan
tipe penglihatan yang sama, menunjukkan bahwa tipe Blind atau Low vision
memengaruhi gaya dan strategi berpikir kreatif. Temuan ini penting sebagai dasar
untuk mengembangkan instrumen penilaian dan strategi pembelajaran yang lebih

adaptif, kontekstual, serta sesuai dengan karakteristik multisensori tunanetra.



BAB 5. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan paparan hasil dan pembahasan berikut profil atau gambaran

umum perilaku berpikir kreatif mahasiswa tunanetra dalam menyelesaikan masalah
geometri berdasarkan tipe Blind dan Low vision adalah sebagai berikut.
a) Profil Perilaku Berpikir Kreatif Mahasiswa Tunanetra Tipe Blind

Pada aspek fluency, tunanetra mengutarakan atau memaparkan dengan
perlahan ide jawaban yang masih disertai keraguan (kata “mungkin’) terhadap
beberapa jawaban diikuti dengan eksplorasi menyeluruh melalui perabaan
permukaan alat peraga secara teliti untuk memahami karakteristik geometri.
Tunanetra memastikan kelogisan, kualitas, dan relevansi jawaban dengan
penyampaian ide jawaban dengan menunjukkan secara hati-hati, jelas, dan tepat
dalam menyebut nama bangun, disertai penyerahan alat peraga secara perlahan dan
tegas. Eksplorasi melalui penyusunan balok dengan berbagai konfigurasi dengan
tingkat kehati-hatian yang berbeda menandakan keraguan. Pendekatan yang
dilakukan dalam mencari jenis-jenis alat peraga melalui variasi gerakan (seperti
memutar atau membolak-balik) antara lain pendekatan eksplorasi taktil secara
menyeluruh, yaitu meraba secara detail setiap bagian alat peraga untuk mengenali
karakteristik bentuknya, pendekatan komparatif dengan membandingkan bagian-
bagian alat peraga yang berbeda untuk menemukan persamaan dan perbedaan,
pendekatan berorientasi posisi yaitu mengubah posisi alat peraga secara berulang
untuk memahami bentuk.

Pada aspek flexibility, tunanetra dalam mengenali karakteristik bentuk
geometri adalah dengan menyentuh, meraba, memahami, dan menggambarkan
(visualisasi taktil) dengan gestur. Strategi menyusun, memutar, dan membolak-
balik balok oleh mahasiswa tunanetra mencerminkan pemanfaatan pendekatan yang
berbeda dalam mengidentifikasi berbagai konsep. Mahasiswa tunanetra
menunjukkan dan menjelaskan pertimbangan dari berbagai pendekatan melalui
gestur (perabaan, rotasi) dan tindakan (membandingkan secara teliti, menekankan

penyampaian bagian tertentu dari ide).
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Pada aspek elaboration, tunanetra menambahkan informasi (mengidentifikasi
dan mengelompokkan balok berdasarkan bentuk, ukuran, dan merasakan tekstur)
berkaitan dengan memberikan ide jawaban konsep menjadi jawaban yang lengkap.
Tunanetra menguji (ide satu per satu secara mendalam dan reflektif, disertai
sentuhan, dan verifikasi) dan modifikasi (variasi strategi dengan eksplorasi aktif
yaitu gerakan cepat dan yakin untuk reflektif dan efisien dalam menggolongkan ke
dalam kelompok sejenis maupun berbeda) ragam ide jawaban yang diperoleh.
Tunanetra memodifikasi ide jawaban setelah eksplorasi untuk menunjukkan
ketelitian tinggi berbasis memori dan eksplorasi aktif. Menandai detail ide atau
gagasan dengan pola menyentuh (garis, titik, lekukan) dengan jari dengan gerakan
variatif (gerakan maju, mundur, dan bolak-balik menunjukkan upaya tunanetra
menyesuaikan sentuhan untuk memahami bentuk secara akurat).

Pada aspek originality, tunanetra menunjukkan gestur menandai ide melalui
penjelasan verbal dan pelabelan alat peraga secara konsisten dan selektif pada ide
jawaban simbolik yang unik (seperti pintu gerbang dan meja). Representasi detail
melalui narasi ukuran dan posisi, serta pengelompokan alat peraga. Tunanetra
mengungkapkan ide atau gagasan dengan gestur manipulatif (gerakan tangan
meraba detail pada ide jawaban seperti pagar atau gerbang, mencerminkan ide yang
imajinatif dan tidak biasa). Manipulasi balok untuk menyusun, menciptakan, dan
mengatur ulang mencerminkan ide solusi baru yang orisinal dari pemikiran sendiri,
dengan ciri gagasan yang unik, simbolik, dan berbasis pengalaman spasial.
Tunanetra mengungkapkan ide jawaban dengan menunjukkan bangunan simbolik
hasil eksplorasi taktil dan verbalisasi, disertai gestur manipulatif seperti menyusun
berulang-ulang untuk menciptkan sketsa bangunan untuk menghasilkan solusi unik.
b) Profil Perilaku Berpikir Kreatif Mahasiswa Tunanetra Tipe Low vision

Pada aspek fluency, tipe Low vision mengutarakan atau memaparkan dengan
cepat (intonasi bicara) dan responsif ide jawaban disertai dengan gerakan cepat
dalam menyentuh, menyusun, dan memilih alat peraga. Pada waktu terbatas,
mampu mengemukakan berbagai macam ide jawaban secara lebih variatif.
Tunanetra sering mencoba pendekatan eksplorasi taktil dengan memanfaatkan sisa

penglihatan. Tunanetra mengeksplorasi obyek secara cepat dengan penglihatan
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terbatas, sentuhan cepat, dan penjelasan verbal aktif menunjukkan strategi efektif
dalam menghasilkan banyak ide dalam waktu singkat. Kelancaran, dan kepercayaan
diri dalam menyampaikan jawaban mencerminkan kuantitas ide atau gagasan yang
beragam.

Pada aspek flexibility, tunanetra dalam mengenali karakteristik bentuk
geometri dengan menyentuh, memahami, menunjukkan melalui eksplorasi dengan
pendekatan yang bervariasi, seperti memutar dan membandingkan balok secara
cepat dan hati-hati untuk memahami bentuk dan dimensi geometri. Tunanetra
menjelaskan pertimbangan dari berbagai pendekatan melalui gestur (meraba,
memutar, menggambarkan) dan tindakan (membandingkan alat peraga secara
sistematis terhadap bentuk dan struktur geometri). Pengelompokan alat peraga
melalui kombinasi eksplorasi taktil dan penglihatan terbatas secara sistematis
mencerminkan pemahaman klasifikasi konsep dalam penyelesaian masalah
geometri.

Pada aspek elaboration, tunanetra menambahkan informasi (menyentuh
dengan cepat, merasakan tekstur, dan memberi fokus keterkaitan bentuk geometri
dengan benda nyata) berkaitan dengan konsep memberikan ide jawaban yang rinci
(pemanfaatan indra visual terbatas) menjadi jawaban yang lengkap. Perilaku ini
menunjukkan pemanfaatan indra visual terbatas dan verbal secara bersamaan untuk
membentuk solusi yang lebih lengkap. Tunanetra menguji (ide jawaban satu
persatu) secara cepat dan efisien dengan modifikasi (variasi strategi dengan
eksplorasi aktif yaitu gerak sentuhan cepat, penglihatan terbatas, dan gestur
konfirmatif). Tunanetra memodifikasi ide jawaban secara selektif saat diperlukan,
mencerminkan fokus pada efisiensi tanpa mengabaikan ketelitian. Tunanetra
menandai ide melalui pola menyentuh (garis, titik, dan lekukan dengan jari) pada
seluruh permukaan dengan gerakan konsisten (gerak meraba terurut dengan bantuan
sisa penglihatan menunjukkan fokus tunanetra dalam menelusuri bentuk secara
terarah dan sistematis).

Pada aspek originality, tunanetra menunjukkan gestur ekspresif melalui
mimik wajah dan gerakan tangan (penekanan pada hasil bangun fungsional seperti

jemuran, denah rumah, atau kue dengan lilin untuk ditiup) untuk pelabelan alat
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peraga secara konsisten dan selektif pada ide jawaban yang berbeda. Representasi
ide jawaban fungsional diperoleh dari kombinasi pengalaman nyata dan sisa
penglihatan. Tunanetra mengungkapkan ide jawaban dengan gestur manipulatif
(gerak tangan meraba detail pada ide jawaban) untuk menggambarkan ide imajinatif
yang tidak biasa atau unik. Tunanetra memanipulasi alat peraga untuk
menggambarkan dan menciptakan ide jawaban yang merupakan solusi baru yang
unik dan orisinil hasil pemikiran sendiri dengan ciri ide jawaban unik, fungsional,
dan berbasis pengalaman sisa penglihatan. Gestur menggambar (visualisaasi di
udara) dan merentangkan tangan menunjukkan arah serta fungsi, mencerminkan
keunikan ide yang lahir dari asosiasi dan pemaknaan terhadap obyek nyata.
Penelitian ini memberikan kontribusi dalam beberapa aspek penting. Secara
teoretis, penelitian ini memperkaya kajian berpikir kreatif dengan memetakan profil
perilaku berpikir kreatif tunanetra berdasarkan indikator perilaku berpikir kreatif
dalam empat aspek: fluency, flexibility, elaboration, dan originality. Secara praktis,
temuan ini dapat menjadi acuan bagi pendidik dalam merancang strategi
pembelajaran geometri yang lebih inklusif dan adaptif, khususnya dengan
pendekatan multisensori dan penilaian berbasis perilaku nyata. Secara metodologis,
penelitian ini menawarkan pendekatan analisis berbasis kata kerja dan co-
occurrence yang dapat diterapkan dalam penelitian kualitatif. Selain itu, secara
sosial dan kebijakan, hasil penelitian ini mendukung pengembangan kebijakan
pendidikan tinggi yang lebih responsif terhadap strategi pembelajaran, dan

penguatan aksesibilitas dalam lingkungan pembelajaran inklusif.

5.2 Saran
Berdasarkan temuan yang diperoleh dari penelitian ini, peneliti

menyampaikan beberapa saran sebagai berikut.

a) Bagi pendidik dan dosen
Dosen disarankan menerapkan pendekatan multisensori dalam pembelajaran
geometri dengan media taktil untuk mahasiswa tunanetra, seperti alat peraga
tiga dimensi bagi yang bl/ind dan visual kontras tinggi bagi low vision, disertai
deskripsi verbal. Pembelajaran perlu melibatkan eksplorasi langsung,

pendampingan aktif, serta evaluasi formatif adaptif. Strategi juga dapat
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d)

e)
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mencakup gerakan, sentuhan, dan ekspresi verbal, dengan rubrik observasi
berbasis kata kerja aktif untuk menilai dan mendukung perkembangan berpikir
kreatif mahasiswa tunanetra.

Bagi pengelola pendidikan Inklusif

Pengelola pendidikan inklusif disarankan menyediakan fasilitas pembelajaran
adaptif melalui alat peraga yang variatif, seperti software audio interaktif dan
bahan visual kontras tinggi untuk mahasiswa low vision. Selain itu, perlu
dipastikan aksesibilitas lingkungan belajar, termasuk ruang kelas yang ramah
disabilitas, pencahayaan yang memadai, serta pelatihan rutin bagi dosen
tentang strategi multisensori, guna mendukung suasana belajar yang kondusif
dan mendorong pengembangan berpikir kreatif mahasiswa tunanetra.

Bagi mahasiswa tunanetra

Mahasiswa tunanetra disarankan aktif mengeksplorasi metode belajar yang
sesuai dengan karakteristiknya, dengan memanfaatkan media taktil dan auditori
secara optimal serta rutin berlatih mengintegrasikan informasi sensori melalui
aktivitas seperti meraba, menyusun, mendengarkan, dan menyampaikan
konsep secara verbal. Mahasiswa disarankan untuk berani mengemukakan ide
kreatif dan berkolaborasi dengan dosen atau pendamping guna memperjelas
konsep yang belum dipahami, sehingga kemandirian belajar dapat terus
berkembang.

Bagi peneliti

Peneliti selanjutnya disarankan mengembangkan strategi pembelajaran inklusif
yang tepat berdasarkan perilaku berpikir kreatif tunanetra, serta merancang
instrumen pengukuran berbasis kata kerja dominan yang ditemukan. Kajian
lebih lanjut perlu dilakukan terkait dengan perilaku berpikir kreatif berdasarkan
karakteristik gangguan penglihatan sejak lahir atau tidak. Selain itu, studi
komparatif antar jenis disabilitas (tunanetra, tunarungu, dan disabilitas fisik)
direkomendasikan untuk memperkaya pemahaman tentang pengaruh kondisi
disabilitas terhadap perkembangan kreativitas dalam pendidikan inklusif.

Bagi Masyarakat umum
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Masyarakat umum diharapkan meningkatkan pemahaman bahwa mahasiswa
tunanetra memiliki potensi kreativitas tinggi, dengan mendukung terciptanya
lingkungan sosial yang inklusif, akses mudah ke fasilitas pendidikan adaptif,
dan pengembangan media pembelajaran yang inovatif. Partisipasi aktif dalam
kegiatan sosial-edukatif juga penting untuk menumbuhkan sikap positif
terhadap keberagaman, sehingga mahasiswa tunanetra dapat mengembangkan
kreativitas dan kemandirian secara optimal dalam kehidupan akademik

maupun sehari-hari.
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