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ABSTRAK

Suci Indah Rahmadani. 2024. Efektifitas Penggunaan Media Boardgame Geometry
Dalam Upaya Meningkatkan Pembelajaran Mengenal Bentuk Bangun Datar Bagi
Anak Autis. Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini diangkat dari permasalahan seorang anak dengan gangguan
autis yang duduk dibangku sekolah dasar kelas rendah fase A dan belum mengenal
bentuk bangun datar. Pengetahuan tentang bentuk bangun datar merupakan
pelajaran yang sangat penting untuk diajarkan kepada anak. Dengan mengajari
mereka, mereka akan dapat membedakan Dbentuk-bentuk datar dan
menggunakannya dalam kehidupan sehari-hari. Peneliti menggunakan media
Boardgame Geometry dalam mengenal bentuk bangun datar bagi anak autis kelas
rendah Fase A di SLB YPPA Autisma Kota Solok.

Jenis penelitian ini adalah Single Subject Research (SSR) dengan desain A-
B-A. Teknik pengumpulan data yang digunakan berupa tes yang terdiri dari 27 soal
dari 3 indikator yaitu menyebutkan, menunjukkan dan mencocokkan bentuk
bangun datar (persegi, persegi panjang, persegi lima, persegi enam, lingkaran,
setengah lingkaran, oval dan trapesium). Analisis data yang digunakan adalah
analisis visual grafik yang dibagi atas analisis dalam kondisi dan antar kondisi.

Hasil penelitian menunjukkan Mean Level Al 34, Mean Level B 73, dan
Mean Level A2 91. Kemampuan dalam mengenal bentuk bangun datar
menunjukkan hasil analisis data mengalami peningkatan. Overlap data pada fase
A1/B adalah 0% dan fase A2/B adalah 55%. Berdasarkan analisis tersebut,
menunjukkan bahwa penggunaan media Boardgame Geometry efektif digunakan
untuk mengenal bentuk bangun datar bagi anak autis kelas rendah Fase A di SLB
YPPA Autisma Kota Solok.

Kata kunci: Kemampuan mengenal bentuk bangun datar, boardgame geometry,
anak autis.



ABSTRACT

Suci Indah Rahmadani. 2024. The Effectiveness of Using Geometry Boardgame
Media in an Effort to Improve Learning to Recognize Flat Shapes for Autistic
Children. Thesis. Faculty of Science Education. Padang State University.

This research was based on problems in the field, namely a child with
autistic disorder who was in a lower grade elementary school, phase A, who did
not yet know flat shapes. Recognizing flat shapes is a very important thing to teach
children. Children can apply flat shapes in everyday life and children can
differentiate between flat shapes. Researchers used the Boardgame Geometry
media to recognize flat shapes for autistic children in lower class Phase A at SLB
YPPA Autisma Kota Solok.

This type of research is Single Subject Research with an A-B-A design. The
data collection technique used was a test consisting of 27 questions from 3
indicators, namely mentioning, showing and matching flat shapes (square,
rectangle, pentagon, hexagon, circle, semi-circle, oval and trapezoid). The data
analysis used is visual graphic analysis which is divided into analysis within
conditions and between conditions.

The results of this research showed Mean Level Al 34, Mean Level B 73,
and Mean Level A2 91. The ability to recognize flat shapes showed that the results
of data analysis have increased. Data overlap in phase A1/B is 0% and phase A2/B
is 55%. Based on this analysis, it shows that the use of Boardgame Geometry media

is effective in recognizing flat shapes for autistic children in lower class Phase A at
SLB YPPA Autisma Kota Solok.

Key words: ability to recognize flat shapes, board game geometry, autistic children.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar belakang

Pendidikan merupakan suatu hal yang penting untuk kesuksesan
seseorang tidak memandang status, agama, suku, ras, atau keanggotaan
dalam kelompok tertentu dan berhak atas pendidikan yang layak, termasuk
anak berkebutuhan khusus (Halidun, 2022). Dalam Permendikbudristek
Nomor 48 Tahun 2023 tentang akomodasi yang layak untuk peserta didik
penyandang disabilitas pada satuan pendidikan anak usia dini formal,
pendidikan dasar, pendidikan menengah, dan pendidikan tinggi pasal 2
berbunyi Penyediaan Akomodasi yang Layak dan pembentukan Unit
Layanan Disabilitas bertujuan untuk memberikan kesamaan kesempatan
dalam memperoleh layanan pendidikan sebagai warga negara.

Salah satu anak berkebutuhan khusus yang membutuhkan
pendidikan adalah Autism Spectrum Disorder. Menurut (Irdamurni, 2018)
Gangguan spektrum autisme merupakan gangguan perkembangan
neurologis yang sangat komplek dalam kehidupan yang meliputi gangguan
pada aspek perilaku, interaksi sosial, komunikasi dan Bahasa, serta
memiliki gangguan emosi dan persepsi sensori bahkan juga pada aspek
motoriknya.

Menurut Windy Yolanda & Muhammad Mukhlis (2021) dalam proses
pembelajarannya anak autis lebih cenderung menggunakan gaya belajar
yang bervariasi dan gaya belajar visual menggunakan media yang kreatif.
Dalam kurikulum merdeka, bentuk geometri dipelajari dalam mata
pelajaran matematika pada fase A. Mata pelajaran ini mencakup penjelasan
tentang berbagai bentuk bangunan datar dan ruang, serta karakteristiknya
dalam subelemen bangunan datar dan ruang.(Krisnawati & Dwi Rahmawati,
2020).

Menurut teori Van Hiele (De Villiers, 2012) menyatakan bahwa

terdapat lima tahapan belajar bangun datar pada anak, diantaranya



merupakan tahap pengenalan, tahap analisis, tahap pengurutan, tahap
deduksi, dan tahap akurasi. Belajar mengenal bentuk bangun datar secara
tidak langsung anak dapat mengenal dan berpikir matematis logis.

Mengenal bentuk bangun datar adalah salah satu kemampuan
kognitif yang merupakan istilah yang digunakan oleh ahli psikologi untuk
menjelaskan semua aktivias mental yang berhubungan dengan persepsi,
pikiran, ingatan dan pengolahan informasi yang memungkinkan seseorang
memperoleh pengetahuan, memecahkan masalah dan merencanakan masa
depan atau semua proses psikologis yang berkaitan dengan bagaimana
individu mempelajari, memperhatikan, mengamati, membayangkan,
memperkirakan, menilai dan memikirkan lingkungannya. Salah satu teori
yang berpengaruh dalam menjelaskan perkembangan kognitif ini adalah
teori Piaget dalam (Nainggolan & Daeli, 2021).

Salah satu kemampuan yang dapat ditingkatkan pada anak yakni
kemampuan mengenal bentuk bangun datar dengan menggunakan media
konkret termasuk juga pada kemampuan anak autis dalam mengenal bentuk
bangun datar merupakan kemampuan dasar yang harus dikuasai dalam
akademik dan kehidupan sehari-hari. Dari usia dini sebaiknya anak
diajarkan dan sudah mengenal bentuk bangun datar yang bisa diterapkan
dikehidupan sehari-hari, contohnya jendela rumah berbentuk pesegi, sawah
berbentuk pesegi panjang, roda motor dan mobil berbentuk lingkaran dll.
Untuk memahami bentuk daripada bangun datar itu sendiri diperluas pada
saat ketika anak memasuki usia sekolah. Selain untuk mengetahui apa saja
bentuk bangun datar, anak juga bisa menerapkannya dalam kehidupan
sehari-hari.

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan pada saat
kegiatan Praktek Pengalaman Lapangan (PPL) di sekolah luar biasa YPPA
Autisma Solok ditemukan anak dengan gangguan autis kelas rendah
berinisial MA, Dimana MA sudah memiliki kontak mata hal ini diperkuat
pada saat peneliti menjadi pendamping pada proses pembelajaran dikelas.

Namun, dalam proses pembelajaran anak belum bisa mengenal dan



B.

membedakan bentuk bangun datar pada pembelajaran matematika fase A
elemen geometry dikarenakan MA kurang minat pada media dan alat
pembelajaran yang digunakan oleh guru, media yang digunakan oleh guru
yaitu potongan kertas dan menggambar bentuk bangun datar di papan tulis.

Penggunaan dan pemilihan media yang tepat menjadi salah satu hal
yang sangat penting agar tercapainya proses pembelajaran termasuk
mengenal bentuk bangun datar. (Hertayani et al., 2013)

Berdasarkan uraian diatas peneliti tertarik menggunakan media
Boardgame Geometry dalam mengenal bentuk bangun datar bagi anak autis.
Hal ini diperkuat dengan peneliti sebelumnya (Mayasari, 2019) yang
menggunakan media flannel graf dalam pengenalan bangun datar dalam
proses pembelajaran di kelas, yang mana menyimpulkan bahwa pemakaian
media untuk pengenalan bentuk bangun datar dapat meningkatkan
kemampuan anak dalam belajar, sehingga peneliti tertarik untuk
menerapkan media kepada anak berkebutuhan khusus, terutama pada anak
autis yaitu menggunakan media Boardgame Geometry.

Pada media Boardgame Geometry anak akan diajak untuk
menyebutkan, menunjukan dan mencocokkan bentuk bangun datar sesuai
dengan bentuk pada papan yang di sediakan sesuai dengan nama bangun
datar. Media Boardgame Geometry dalam mengenal bentuk bangun datar
diharapkan bisa berpengaruh terhadap proses belajar siswa. Media
Boardgame Geometry ini dibuat sebagai jembatan agar anak lebih teransang
untuk mengikuti dan memahami pembelajaran mengenai bangun datar

Berdasarkan paparan diatas, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yaitu mengenalkan bentuk bangun datar menggunakan media
Boardgame Geometry bagi anak autis. Alasan peneliti menggunakan media
Boardgame Geometry ini karena media yang peneliti berikan kepada anak
diharapkan bisa memberikan pemahaman kepada anak dalam pengenalan
bentuk bengun datar dan meningkatkan keinginan anak untuk belajar
mengenal bentuk bangun datar menggunakan media Boardgame Geometry.

Identifikasi Masalah



Berdasarkan pemaparan latar belakang diatas, maka identifikasi
masalah penelitian ini adalah:

1. Pemahaman anak dalam mengenal bangun datar pada proses
pembelajaran kurang, sehingga menghambat kemampuan anak dalam
mengenal bentuk bangun datar.

2. Penggunaaan media dengan menggunakan potongan kertas dalam
mengenalkan bentuk bangun datar bagi anak autis kurang menarik
digunakan, sehingga anak tidak memiliki kemampuan dalam mengenal
bentuk bangun datar.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dan latar belakang yang telah
dijelaskan maka penulis melakukan pembatasan masalah penelitian dengan
tujuan agar pelaksanaan penelitian dapat berjalan baik dan terarah yaitu
meningkatkan pembelajaran mengenal bentuk bangun datar (Persegi,
persegi panjang, persegi lima, persegi enam, lingkaran, setengah lingkaran,

oval dan trapesium) dengan menggunakan media Boardgame Geometry di

SLB YPPA Autisma Kota Solok.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas maka peneliti
merumuskan masalah yaitu “apakah penggunakaan media Boardgame

Geometry efektif dalam meningkatkan kemampuan anak autis kelas rendah

dalam menyebutkan, menunjukkan, serta mencocokkan bentuk bangun

datar di SLB YPPA Autisma Solok?
E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini untuk mengetahui efektifitas penggunaan
media Boardgame Geometry dalam meningkatkan pembelajaran mengenal
bentuk bangun datar bagi anak autis kelas rendah fase A di SLB YPPA
Autisma Solok.
F. Manfaat Penelitian
Berdasarkan penelitian yang dilaksanakan, harapan penulis

penelitian ini dapat memberikan manfaat sebagai berikut:



1. Manfaat teoritis
Penelitian ini dapat memberikan sumbangan
pemikiran serta dapat dijadikan bahan kajian bagi pembaca
khususnya mengenai cara untuk mengenalkan bentuk
bangun datar bagi anak autis.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi guru
Dapat diterapkan oleh guru dalam proses pembelajaran
mengenalkan bentuk bangun datar agar lebih menyenangkan
menggunakan Boardgame Geometry.
b. Bagi anak
Diharapkan hasil penelitian ini mampu meningkatkan
kemampuan anak dalam mengenal bentuk bangun datar
c. Bagi peneliti
1. Dapat menerapkan ilmu yang telah didapatkan selama
perkuliahan dan pengembangan wawasan bagi penulis.
2. Sebagai pengalaman dan pengetahuan bahwa perlunya
mengenali anak autis dan media pembelajaran yang tepat

untuk anak.



