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ABSTRAK

Inra (2012): Meningkatkan Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan 1-10
Melalui Media Edu-Games Bagi Anak Tunagrahita Ringan (Single
Subject Research Kelas I di SDLB Negeri 20Pondok Duo Pariaman).
Skripsi Jurusan Pendidikan Luar Bisa FIP — UNP.

Penelitian ini di latar belakangi oleh permasalahan yang nampak di
lapangan, yakni anak tunagrahita ringan X kelas I di SDLB Negeri 20 Pondok
Duo Pariaman yang mengalami kesulitan dalam mengenal lambang bilangan 1-10.
Hal ini terlihat dari kemampuan awal anak dalam menyebutkan lambang bilangan
anak mengalami kesulitan pada tes yang peneliti diberikan. anak belum dapat
menjawab semua tes dengan benar.

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan anak tunagrahita
ringan dalam mengenal lambang bilangan melalui Edu-Games. Edu-Games
merupakan sebuah software komputer yang berisikan games untuk anak-anak dan
sarat akan unsur pendidikan. Metodologi penelitian yang peneliti gunakan adalah
penelitian single subject research dengan menggunakan desain A-B. Yaitu desain
penelitian yang membandingkan kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10
pada anak tunagrahita ringan X antara kondisi baseline dan kondisi intervensi.
Teknik analisis data yang digunakan berdasarkan pengamatan data dalam bentuk
Visual Analysis of Grafik. Hasil penelitian yang dianalisis mencakup jumlah
pengamatan pada kondisi baseline sebanyak enam kali pertemuan dan kondisi
intervensi sebanyak sepuluh kali.

Hasil penelitian ini dapat dilihat pada analisis data dalam kondisi dan
analisis data antar kondisi yang menunjukkan adanya perubahan kemampuan
mengenal lambang bilangan pada anak X kearah yang lebih baik melalui media
Edu-Games. Dari hasil analisi data yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa
hipotesis (Ha) yang di ajukan dapat diterima. Artinya media Edu-Games dapat
digunakan dalam meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10
bagi anak tunagrahita ringan kelas I di SDLB Negeri 20 Pondok Duo Pariaman.
Disarankan bagi guru kelas atau guru mata pelajaran Matematika agar dapat
menggunakan media Edu-Games bagi anak tunagrahita ringan dalam mengajarkan
mengenal lambang bilangan.



ABSTRACT

INRA (2012): Improving the Ability to Know Symbol Numbers 1-10 Through
Media Edu-Games for Children Tunagrahita Light (Single Subject
Research in the Class I State SDLB 20Pondok Pariaman Duo).
Department of Education thesis could FIP - UNP.

This study backs on the problems in the background that appears in the
field, namely child lightweight X Tunagrahita SDLB class I at 20 Cottage Duo
Pariaman District who have difficulty in identifying symbol number 1-10. This is
evident from the beginning of the ability of children in naming the symbol
numbers of children have difficulty on tests that researchers administered. children
have not been able to answer all the tests correctly.

This study aims to improve children's ability in identifying symbol of light
Tunagrahita numbers through Edu-Games. Edu-Games is a computer software
that contains games for children and full of the elements of education. Research
methodology that researchers use is to research research using single subject AB
design. Namely the design of a study comparing the ability to know the symbol
number of children 1-10 in mild Tunagrahita X between baseline condition and
the condition of the intervention. Data analysis techniques are used based on the
observed data in the form of Visual Analysis of Graphs. The results are analyzed
include the number of observations at baseline conditions and meeting as many as
six times as much as ten times the intervention condition

The results of this study can be seen in data analysis and data analysis
under conditions that indicate the presence of inter-change ability to recognize the
symbol on the number of children towards a better X through the medium of Edu-
Games. From the analysis of data obtained can be concluded that the hypothesis
(Ha) that the proposed is acceptable. Edu-Games media means to be used in
improving the ability to know the symbol numbers 1-10 for kids in the class I
light Tunagrahita SDLB Cottage Duo Pariaman District 20. Recommended for
classroom teachers or subject teachers of Mathematics in order to use the media
Edu-Games for kids Tunagrahita familiar symbol of light in the teaching of
number.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu usaha sadar untuk menyiapkan
peserta didik melalui kegiatan bimbingan, pengajaran atau latihan bagi
peranannya di masa yang akan datang. Aturan tentang pentingnya seseorang
dalam hal pendidikan tercantum pada UUD 1945 pasal 31 ayat 1 yang
berbunyi “Setiap warga negara berhak mendapatkan pengajaran®. Pasal
tersebut menjelaskan bahwa seluruh warga negara tanpa terkecuali anak
berkebutuhan khusus berhak mendapatkan pelayanan pendidikan sesuai
dengan kemampuan, bakat, minat dan kebutuhan belajar.

Berdasarkan studi pendahuluan yang peneliti lakukan pada saat
praktek pengalaman lapangan (PPL) di Sekolah Dasar Luar Biasa Negeri 20
Kota Pariaman penulis melakukan asesmen terhadap seorang anak tunagrahita
ringan kelas 1 yang berusia 10 tahun. Adapun permasalahannya adalah siswa
hanya mampu menyebutkan bilangan 1-10 akan tetapi belum memahami
konsep angka tersebut, ini terbukti saat peneliti membimbing anak
menyebutkan angka 1-10 di papan tulis, dalam hal ini anak dapat
menyebutkan 1-5 dengan lancar dan anak kurang lancar dalam berhitung 6-10,
kemudian anak disuruh menunjukkan kembali bilangan yang telah dia
sebutkan, ternyata anak tidak bisa menunjukkannya. Contohnya saja, saat

peneliti menunjuk angka satu (1) lalu menanyakan kembali kepada anak angka



berapa yang telah peneliti tunjuk, maka anak menjawab (i) kemudian peneliti
menunjuk angka (6) lalu menanyakan kembali kepada anak angka berapa yang
telah peneliti tunjuk, maka anak menjawab bilangan yang seingatnya saja a
contohnya angka sembilan (9), bisa jadi angka delapan (8). dari hasil tes yang
penulis lakukan terlihat bahwa anak mengalami kebingungan pada saat
diperintahkan untuk menyebutkan lambang bilangan yang ditunjuk. Hal ini
sangat menghambat perkembangan pembelajaran anak untuk selanjutnya,
khususnya pada pembelajaran matematika.

Dalam konsep pengenalan lambing bilangan, anak harus terampil
untuk mengenal dan memahami bilangan 1-10 sebab jika anak tidak dapat
memahami bilangan 1-10 maka akan berdampak terhadap pelajaran
matematika dan mata pelajaran lainnya.

Untuk menanamkan konsep pengenalan lambang bilangan 1-10
kepada anak tunagrahita ringan bukanlah hal yang mudah. Guru dituntut untuk
memiliki keterampilan, kreatifitas dan kreasi yang tinggi dalam memilih
materi, media dan metode yang sesuai dengan kondisi dan kemampuan anak,
sehingga pembelajaran lebih menarik dan dapat tercapai tujuan pembelajaran
yang diharapkan.

Salah satu faktor penentu keberhasilan belajar matematika pada aspek
pengenalan lambang bilangan 1-10 bagi anak tunagrahita ringan adalah
pemilihan dan penggunaan media belajar yang tepat. Dalam pembelajaran
pengenalan lambang bilangan 1-10 ada beberapa media yang bisa digunakan.

Memilih media belajar untuk pembelajaran pengenalan lambang bilangan 1-10



dikatakan susah-susah gampang. Dikatakan susah apabila tidak tahu memilih
media yang tepat tidak akan menghasilkan peningkatan belajar, dan dikatakan
gampang apabila pemilihan media sesuai dengan materi ajar akan
memudahkan anak memahami materi. Sehingga belajar matematika tidak
dianggap bidang studi yang sulit dan menakutkan melainkan bidang studi
yang menyenangkan.

Berdasarkan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP)
khususnya kurikulum untuk anak tunagrahita ringan bagi kelas 1 semester 1.
Semestinya anak sudah mampu mengenal lambang bilangan 1-10 namun
kenyataannya anak belum mampu memenuhi tuntutan menguasai standar
kompetensi mengenal lambang bilangan 1 sampai 10. indikator penyebabnya
adalah fasilitas dan media pembelajaran yang ada di sekolah ternyata belum
maksimal dimamfaatkan oleh guru dalam mengajar matematika, ini terbukti
masih banyak terdapat di ruang bermain anak-anak, media yang bisa
dimamfaatkan untuk pembelajaran matematika. Guru telah berupaya mengajar
dengan metoda ceramah serta membimbing anak dengan baik, akan tetapi
hasilnya belum maksimal . Oleh karena itu, maka anak perlu bimbingan dan
untuk membantu mengatasi hambatan yang dialami anak, diperlukan media
yang tepat dan bervariasi.

Mengingat permasalahan diatasi, maka peneliti merasa perlu
mengambil suatu tindakan dalam upaya meningkatkan pemahaman anak
terhadap lambang bilangan. Salah satu usaha yang dapat dilaksanakan yaitu

mencari media pembelajaran sebaik mungkin agar dapat menarik minat anak,



disini peneliti ingin mencoba media Edu-Games. Karena disekolah memiliki
beberapa komputer, biasanya dipergunakan hanya untuk anak tunarungu.
Dalam kesempatan ini peneliti juga ingin memanfaatkan komputer tersebut
untuk meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10 bagi anak
tunagrahita ringan melalui media Edu-Games.

Di dalam Edu-Games untuk pelajaran megenal lambang bilangan 1-
10 ini telah disiapkan tampilan objek yang menarik dan lucu yang
penggunaannya dengan cara menggeser kursor ke arah angka yang diinginkan,
dan ketika kursor telah menunjuk angka yang diinginkan maka klik kanan
pada mouse dan akan terdengar suara sesuai dengan angka yang ditunjukkan
oleh mouse.

Adapun alasan peneliti menjadikan media Edu-Games ini sebagai
alternatif dalam pembelajaran matematika, dengan menggunakan Edu-Games
yang dioperasikan melalui komputer sangat banyak memberikan manfaat,
tidak saja dalam penanaman konsep bilangan tetapi juga dalam pengenalan
angka, pengenalan warna, serta dapat juga berfungsi sebagai alat bantu bagi
anak dalam hal mengembangkan kemampuan motorik halus dan koordinasi
mata dan tangannya.

Berdasarkan permasalahan di atas, penulis tertarik untuk mengadakan
penelitian tentang * meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan 1-
10 melalui media Edu-Games bagi anak tunagrahita ringan kelas 1 di SDLB

Negeri 20 Pariaman”.



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka permasalahan dapat

diidentifikasikan sebagai berikut:

1. Anak sudah bisa membilag 1-5 dangan lancar dan 6-10 bisa dengan
bantuan.

2. Anak baru mengenal lambang bilangan 1 dan belum mengenal lambang
bilangan 2-10.

3. Kurang bervariasinya metode yang digunakan guru dalam proses PBM.

4. Kurang bervariasinya media yang digunakan guru dalam proses PBM.

5. Guru belum menggunakan media Edu-Games dalam pembelajaran

matematika terhadap anak disekolah.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dan agar penelitian terarah, maka
peneliti membatasi masalah ini pada “Meningkatkan Kemampuan Mengenal
Lambang Bilangan 1-10 Melalui Media Edu-Games Bagi Anak Tunagrahita

Ringan Kelas 1 di SDLB Negeri 20 Pariaman”

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah tersebut diatas, maka
dapat dirumuskan permasalahan penelitian ini yaitu “apakah Edu-Games dapat
Meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10 bagi anak

tunagrahita ringan kelas 1 di Sekolah Dasar Luar Biasa Negeri 20 Pariaman?.



E. Tujuan Penelitian

Berkaitan dengan permasalahan yang telah diuraikan diatas, maka

penelitian ini bertujaun:

1. Secara umum
Meningkatkan pemahaman lambang bilangan siswa tunagrahita ringan
kelas 1 di SDLB Negeri 20 Pariaman.

2. Secara khusus
Meningkatkan pemahaman mengenal lambang bilangan 1-10 melalui
media Edu-Games bagi siswa tunagrahita ringan kelas 1 di SDLB Negeri

20 Pariaman.

F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan mempunyai kegunaan atau manfaat
untuk berbagai pihak, terutama pihak-pihak yang berhubungan dengan
pendidikan luar biasa, antara lain:
1. Mamfaat Praktis
a. Bagi pendidik, dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam
menerapkan Edu-Games dalam meningkatkan kemampuan mengenal
lambang bilangan asli 1-10 bagi anak tunagrahita ringan.
b. Bagi Guru, Sebagai media alternatif yang dapat digunakan dalam
kegiatan pembelajaran, khususnya dalam meningkatkan kemampuan

mengenal lambang bilangan.



c. Bagi penulis, dapat menambah wawasan dan pengetahuan tentang
upaya meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan 1-10
bagi anak tunagrahita ringan melalui Edu-Games

d. Bagi kepala sekolah menentukan kebijaksanaan dalam proses
pembelajaran dengan menggunakan media yang bervariasi pada anak.

2. Manfaat konseptual

Diharapkan penelitian ini bisa dijadikan sebagai sumbangan pikiran atau

informasi untuk mengembangkan ilmu dalam dunia pendidikan,

khususnya bagi lembaga Pendidikan Luar Biasa.





