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ABSTRAK 

 

Elvita Siti Sunjaya: Meningkatkan Kemampuan Mengenal Angka 1 sampai 

10 Melalui Game Edukasi Marbel Number pada Anak 

Tunagrahita Ringan Kelas III/C di SLB Perwari 

Padang. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan yang ditemukan di kelas 

III/C SLB Perwari Padang yang mengalami kesulitan dalam mengenal angka 1 

sampai 10. Selain itu permasalahan lain yang ditemukan yaitu kurang optimalnya 

guru dalam penggunaan media pembelajaran di dalam kelas. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas, yang 

dilakukan dalam bentuk kolaborasi dengan guru kelas yang merangkap sebagai 

wali kelas III/C. Dalam penelitian ini peneliti bertindak sebagai pemberi tindakan 

sedangkan guru kelas sebagai pengamat. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua 

siklus, data diperoleh melalui observasi, tes, dan dokumentasi. Subjek penelitian 

yaitu satu orang siswa tunagrahita ringan kelas III/C. Media yang digunakan yaitu 

game edukasi marbel number. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses pembelajaran berjalan dengan 

baik sesuai dengan yang telah direncanakan sehingga kemampuan yang diperoleh 

siswa juga meningkat. Peningkatan proses pembelajaran dapat terlihat dari 

meningkatnya persentase hasil observasi guru kelas terhadap peneliti dan terhadap 

siswa pada siklus I dan siklus II. Untuk peningkatan kemampuan siswa dapat 

dilihat dari kemampuan awal siswa yang dikategorikan masih rendah setelah 

diberikan tindakan pada siklus I kemampuan siswa meningkat, walaupun 

peningkatan yang diperoleh belum optimal dan belum mencapai kriteria penilaian. 

Setelah diberi tindakan pada siklus II, kemampuan siswa meningkat mencapai 

kriteria nilai yang telah ditentukan. Berdasarkan hasil penelitian beserta analisis 

data yang diperoleh dan dilaksanakan oleh peneliti, maka dapat disimpulkan 

bahwa game edukasi marbel number dapat meningkatkan kemampuan mengenal 

angka 1 sampai 10 pada anak tunagrahita ringan di kelas III/C SLB Perwari 

Padang.  

Kata Kunci: game edukasi marbel number, mengenal angka, tunagrahita ringan 
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ABSTRACT 

 

Elvita Siti Sunjaya. “Improving the Number Recognition Ability of the 

Student with Mild Intellectual Disability through 

Educational Marbel Number Games at Class III/C of 

SLB Perwari Padang”  

 

This research is conducted due to the number recognition low ability found 

in a student with mild intellectual disability at Class III/C of SLB Perwari Padang. 

This student had difficulties in recognizing number 1-10. It was found as well that 

the teacher used learning media to teach Math.  

This classroom action research was performed in the form of collaboration 

with the classroom teacher. The researcher served as an action contributor, while 

the teacher served as the observer. The research was conducted in two cycles 

where the data were obtained from observation, documentation, and test. 

Educational Marbel Number Game was implemented as the learning media. 

The results showed that the use of Educational Marbel Number Game can 

help improve the students ability in recognizing number 1-10. The improvement 

of the learning process can be seen through the high percentage of the observation 

results found in cycle an I ang cycle II. The student’s skill in recognizing number 

1-10 was still low before applying this learning media. After the implementation 

of this learning media in cycle I, the student’s skill showed some improvement 

although the standard competency was not reached yet. In cycle II, student’s skill 

in recognizing number 1-10 showed significant improvement and they 

successfully could reach the standard competency. According to the result of this 

research and the data found at the research field, it can be concluded that 

Educational Marbel Number Game can successfully improve the number 

recognition ability of the student with mild intellectual disability at III/C of SLB 

Perwari Padang.  

 

Keywords: Educational Marbel Number Game, number recognition, mild 

intellectual disability 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan salah satu pilar penting yang diperlukan oleh 

manusia untuk menjalankan kehidupannya. Salah satu tujuan dari pendidikan 

yaitu untuk mencerdaskan kehidupan bangsa. Seluruh umat manusia berhak 

diberikan pendidikan, baik itu diberikan kepada anak normal maupun kepada 

anak berkebutuhan khusus.  

Menurut (UUSPN No 20 Tahun 2003, n.d.) Pasal 15 dijelaskan bahwa 

“Jenis pendidikan mencakup pendidikan umum, kejuruan, akademik, profesi, 

vokasi, keagamaan, dan khusus”. Mengenai pendidikan khusus dijelaskan 

dalam Pasal 32 Ayat 1 yang berbunyi “Pendidikan khusus merupakan 

penyelenggaraan pendidikan untuk peserta didik yang berkelainan atau 

peserta didik yang memiliki kecerdasan luar biasa yang diselenggarakan 

secara inklusif atau berupa satuan pendidikan khusus pada tingkat pendidikan 

dasar dan menengah”. 

Anak berkebutuhan khusus adalah anak yang mengalami hambatan baik 

dari segi fisik, mental, maupun dari segi kecerdasannya. Hambatan itu bisa 

diperoleh anak mulai dari dalam kandungan ataupun setelah anak itu 

dilahirkan dan faktor penyebabnya pun beragam, ada yang disebabkan oleh 

faktor genetik, faktor penyakit, faktor makanan, ataupun disebabkan karena 

kecelakaan. Salah satu jenis anak berkebutuhan khusus yaitu tunagrahita atau 

bisa dikenal dengan anak yang mengalami hambatan dalam kecerdasannya. 
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Anak tunagrahita merupakan anak yang mengalami hambatan dalam 

aspek perkembangannya terutama dalam aspek kecerdasan, interaksi sosial, 

komunikasi, dan perilaku. Menurut Nurhidayah, Anafi, Putri, & 

Sulistyaningrum (2013) anak yang tergolong ke dalam tunagrahita memiliki 

tingkat intelegensi dibawah anak normal yaitu dibawah 70 pada skala Binet 

dan Weschler. Klasifikasi dari anak tunagrahita ini meliputi anak tunagrahita 

ringan (debil), tunagrahita sedang (embisil), dan tunagrahita berat. 

Anak yang tergolong dalam kelompok tunagrahita ringan memiliki 

tingkat kecerdasan IQ 68 – 52 pada skala Binet dan 69 – 55 menurut skala 

Weschler (Wisc). Anak tunagrahita kategori ringan juga memiliki hambatan 

dalam berbahasa, pemusatan perhatian, dan akademik, walaupun demikian 

anak tunagrahita kategori ringan masih bisa dididik dan dilatih mengenai 

akademik sederhana, salah satunya yaitu dalam bidang matematika dasar 

mengenai pengenalan angka. 

Angka merupakan salah satu konsep dasar yang harus dipahami dalam 

pembelajaran matematika, karena dengan mengenal angka dan memahaminya 

maka anak bisa diajarkan untuk dapat memahami konsep pembelajaran 

matematika dasar yang lain, misalnya operasi hitung sederhana seperti 

penambahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. 

Pembelajaran mengenai pengenalan angka memang mudah jika diberikan 

kepada anak normal, lain halnya jika diberikan kepada anak tunagrahita 

ringan. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan anak yang sulit untuk berpikir 

abstrak. Maka dari itu diperlukanlah penanganan yang tepat untuk bisa 
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mengoptimalkan kemampuan anak tunagrahita ringan, yaitu dengan cara 

melibatkan pendidik dan siswa secara langsung dalam pembelajaran, selain 

itu juga diperlukan hal pendukung yang lain seperti penggunaan media dan 

metode yang tepat serta situasi dan kondisi lingkungan yang menunjang. 

Berdasarkan studi pendahuluan yang peneliti lakukan pada Februari 

2018, peneliti mengamati proses pembelajaran di kelas III/C yang terdiri dari 

satu orang siswa tunagrahita ringan berinisial A. Peneliti melakukan 

pengamatan dari jam pertama sampai istirahat. Selama pembelajaran di kelas 

peneliti melihat bahwa siswa A ini belum mampu mengenal angka 1 sampai 

10 dengan baik, padahal di dalam kurikulum kelas III siswa sudah dituntut 

untuk mempelajari bilangan asli sampai 40, sedangkan untuk mengenal 

bilangan asli 1 sampai 10 terdapat di dalam kurikulum 2013 anak tunagrahita 

(SDLB-C) kelas I Tema 1 (Diriku), Subtema 1 (Aku dan Teman Baruku), 

pada pembelajaran 2. 

Ketika peneliti berkesempatan untuk mengajar kembali di kelas III/C, 

peneliti melakukan pengamatan lanjutan pada siswa A. Disitu di dapatkan 

bahwa siswa A hanya mampu menyebutkan angka 1 sampai 10 secara urut, 

sedangkan ketika peneliti menuliskan angka 4 lalu bertanya kepada siswa A 

angka berapakah ini, siswa tersebut tidak mampu menjawabnya, begitu pula 

dengan angka-angka yang lainnya, siswa A hanya menjawab dengan asal 

misalnya angka 7 di jawab 5, angka 6 di jawab 8, dan lain sebagainya. 

Peneliti juga meminta siswa A untuk menghitung gambar mangga 

sebanyak 5 buah siswa A mampu melakukannya, namun ketika peneliti 
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meminta siswa A untuk menuliskan angka 5 di papan tulis, siswa A tersebut 

tidak mampu melakukannya. Kemudian peneliti mewawancarai wali kelas 

mengenai siswa A, di dapatkanlah informasi bahwa siswa A ini memang 

mengalami kesulitan dalam mengenal angka serta kemampuan siswa A belum 

bisa mencapai KKM pembelajaran yang ditetapkan yaitu 70. 

Ingin memastikan lebih lanjut mengenai kemampuan siswa A, maka 

selanjutnya peneliti melakukan asesmen kemampuan mengenal angka 1 

sampai 10 kepada siswa A. Yang pertama siswa A diminta untuk 

menyebutkan angka yang diperlihatkan oleh peneliti dengan menggunakan 

kartu angka secara acak, siswa A hanya mampu menyebutkan angka 1, 2, 3, 

dan 10 dengan benar. Peneliti juga meminta siswa A menunjukkan angka 1 

sampai 10 secara acak sesuai dengan yang disebutkan oleh peneliti, siswa A 

tersebut hanya mampu menunjukkan angka 1, 2, 3, dan 10 saja. Selain itu 

peneliti juga meminta siswa A untuk mengerjakan soal bergambar, di dalam 

soal tersebut terdapat gambar dengan jumlah yang berbeda di masing-masing 

soalnya. Dalam mengerjakan soal bergambar tersebut, diketahui bahwa siswa 

A mampu menghitung jumlah gambar pada setiap soal, akan tetapi ketika 

siswa A diminta untuk menuliskan jumlah gambar pada masing-masing soal, 

siswa A hanya mampu menuliskan angka 1, 2, 3, dan 10. Dengan begitu 

kemampuan awal yang siswa A peroleh dari hasil asesmen keseluruhan hanya 

sebesar 40%.   

Selain itu, dalam proses pembelajaran guru kelas juga kurang optimal 

dalam mempergunakan media pembelajaran, guru kelas hanya menggunakan 
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papan tulis sebagai media dalam penyampaian materi pembelajaran, poster 

angka yang sudah tertera di dalam kelas, dan sesekali juga guru menggunakan 

kartu angka dalam menyampaikan materi pembelajaran 

Melihat masalah yang dimiliki oleh siswa A tersebut, maka perlu adanya 

solusi yang diberikan oleh peneliti untuk meningkatkan kemampuan 

mengenal angka 1 sampai 10. Salah satu solusi yang dapat digunakan dalam 

meningkatkan kemampuan mengenal angka 1 sampai 10 yaitu dengan 

menggunakan media pembelajaran.  

Media pembelajaran merupakan segala bentuk alat yang dipergunakan 

untuk memudahkan penyampaian informasi dalam proses pembelajaran. 

Terdapat berbagai macam jenis media pembelajaran, salah satunya yaitu 

multimedia interaktif. Menurut Novaliendry (2013) multimedia merupakan 

penggabungan dari berbagai macam media visual seperti teks, gambar, grafik, 

dengan media audio, video, dan animasi, dimana hasil penggabungan dari 

unsur-unsur tersebut akan menampilkan informasi yang lebih interaktif atau 

adanya hubungan timbal balik antara user dengan komputer sehingga 

dinamakan dengan multimedia interaktif.  

Multimedia interaktif juga memiliki jenis yang bermacam-macam, salah 

satunya yaitu multimedia interaktif berbasis game edukasi. Game edukasi 

merupakan salah satu terobosan baru dalam dunia pendidikan, karena selain 

digunakan untuk bermain game edukasi juga mengajak siswa untuk 

memperoleh ilmu pengetahuan (Martono, 2011). 
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Penerapan game edukasi bermula dari perkembangan video game yang 

sangat pesat. Hal inilah yang mendasari para pendidik untuk memulai 

mengimplementasikan game menjadi sebuah media pembelajaran. Karena 

selain dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran, 

siswa juga menaruh minat yang tinggi terhadap penyampaian materi. 

Salah satu jenis dari game edukasi yaitu marbel number. Marbel number 

merupakan salah satu permainan edukasi marbel series yang dapat membantu 

anak untuk dapat mengenal angka 1 sampai 50 dengan cara yang 

menyenangkan. Game edukasi marbel number ini merupakan salah satu 

application berbasis android dan iOS karya Educa Studio. Selain itu marbel 

number juga dapat diunduh melalui komputer atau laptop dengan bantuan 

Nox App Player. Di dalam aplikasi marbel number ini tersedia materi 

pembelajaran dalam mengenal angka serta terdapat berbagai macam game 

edukasi yang menyenangkan mengenai angka. Berdasarkan permasalahan dan 

ide yang ditemukan oleh peneliti, maka peneliti akan berkolaborasi dengan 

guru kelas untuk membantu siswa A dalam meningkatkan kemampuan 

mengenal angka 1 sampai 10 melalui game edukasi marbel number.  

Mengapa peneliti menggunakan game edukasi marbel number? Karena 

game edukasi ini belum pernah digunakan oleh guru dalam proses 

pembelajaran mengenal angka. Selain itu, game edukasi marbel number ini 

juga memiliki beberapa keunggulan. Nurcholis & Azizah (2017) menyatakan 

beberapa keunggulan dari aplikasi marbel ini, yaitu diantaranya: 
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1) Terdapat perpaduan warna, gambar, suara, dan animasi yang menarik 

yang dapat meningkatkan perhatian anak dalam pembelajaran. 

2) Praktis dan sangat aksesibel karena selain dapat dijalankan pada laptop, 

aplikasi ini juga bisa dijalankan pada smartphone . 

3) Metode belajar dibagi menjadi 6 level disesuaikan dengan tingkatan 

kemampuan anak. 

4) Tersedia 6 permainan menarik untuk mengasah kemampuan anak. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, peneliti ingin 

meningkatkan kemampuan mengenal angka 1 sampai 10 melalui game 

edukasi marbel number, maka dari itu penelitian ini diberi judul 

“Meningkatkan Kemampuan Mengenal Angka 1 sampai 10 melalui Game 

Edukasi Marbel Number pada Anak Tunagrahita Ringan”. 

B. Perumusan dan Pemecahan Masalah 

1. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat dirumuskan 

masalah sebagai berikut:  

a) Bagaimanakah proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh peneliti 

dalam upaya meningkatkan kemampuan mengenal angka 1 sampai 

10 pada anak tunagrahita ringan kelas III/C di SLB Perwari Padang 

melalui game edukasi marbel number? 

b) Apakah kemampuan mengenal angka 1 sampai 10 pada anak 

tunagrahita ringan kelas III/C di SLB Perwari Padang dapat 

ditingkatkan melalui game edukasi marbel number?” 
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2. Pemecahan Masalah 

Pemecahan masalah yaitu jalan keluar yang dipilih peneliti untuk 

memecahkan permasalahan dalam penelitian. Adapun pemecahan 

masalah yang peneliti pilih dalam penelitian ini adalah: Meningkatkan 

Kemampuan Mengenal Angka 1 sampai 10 melalui Game Edukasi 

Marbel Number pada Anak Tunagrahita Ringan Kelas III/C di SLB 

Perwari Padang. 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian merupakan harapan yang diinginkan untuk tercapai 

dalam pelaksanaan penelitian. Secara umum tujuan penelitian dari penelitian 

ini adalah:  

1. Mendeskripsikan proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh peneliti 

dalam upaya meningkatkan kemampuan mengenal angka 1 sampai 10 

melalui game edukasi marbel number pada anak tunagrahita ringan kelas 

III/C di SLB Perwari Padang. 

2. Membuktikan game edukasi marbel number dapat meningkatkan 

kemampuan mengenal angka 1 sampai 10 pada anak tunagrahita ringan 

kelas III/C di SLB Perwari, Padang. 

D. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yang berarti 

bagi berbagai pihak, antara lain: 
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1. Manfaat Praktis 

a. Bagi guru kelas 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai acuan untuk 

memilih media yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

kemampuan mengenal angka 1 sampai 10. 

b. Bagi siswa 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu agar kemampuan 

mengenal angka 1 sampai 10 pada siswa dapat ditingkatkan sehingga 

siswa bisa diajarkan untuk mengenal angka yang lain, misalnya 11, 

12, 13, dan seterusnya. 

c. Bagi peneliti 

Hasil penelitian ini diharapakan dapat memperdalam ilmu 

pengetahuan peneliti tentang penggunaan game edukasi marbel 

number dalam meningkatkan kemampuan mengenal angka 1 sampai 

10 pada anak tunagrahita ringan. Selain itu, hasil penelitian ini juga 

diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan acuan dalam pelaksanaan 

penelitian berikutnya. 

2. Manfaat Teoritik 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan 

wawasan tentang cara meningkatkan kemampuan mengenal angka 1 

sampai 10 pada anak tunagrahita ringan sehingga dapat memberikan 

layanan yang tepat bagi anak.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian beserta analisis data yang diperoleh dan 

dilaksanakan oleh peneliti, maka dapat disimpulkan bahwa game edukasi 

marbel number dapat meningkatkan kemampuan mengenal angka 1 sampai 

10 pada anak tunagrahita ringan di kelas III/C SLB Perwari Padang.  

Proses pemberian tindakan pada penelitian ini bisa dikatakan telah 

berjalan dengan baik karena terlihat dari hasil peningkatan yang terjadi antara 

kemampuan awal siswa, setelah diberi tindakan pada siklus I, dan setelah 

diberi tindakan pada siklus II.  

Pada kemampuan awal siswa A hanya memperoleh persentase sebesar 

40%, kemudian setelah diberikan tindakan pada siklus I siswa A memperoleh 

persentase sebesar 56.6% pada pertemuan pertama, 60% pada pertemuan 

kedua, 63.3% pada pertemuan ketiga, dan 66.6% pada pertemuan keempat. 

Dikarenakan siswa A belum mampu mencapai kriteria ketuntasan minimum 

pada siklus I, peneliti melanjutkannya ke siklus II. Pada siklus II siswa A 

memperoleh persentase sebesar 66.6% pada pertemuan pertama, 70% pada 

pertemuan kedua, 73.3% pada pertemuan ketiga, serta 76.6% pada pertemuan 

keempat.  

Berdasarkan penjabaran diatas, maka didapatlah kesimpulan bahwa 

terjadi peningkatan kemampuan siswa A dalam mengenal angka 1 sampai 10. 

Hal tersebut dapat terlihat dari kemampuan awal siswa yang hanya 
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mendapatkan persentase sebesar 40% setelah diberikan tindakan pada siklus I 

meningkat menjadi 66.6%, kemudian oleh peneliti diberikan tindakan lagi di 

siklus II dan didapatlah hasil persentase sebesar 76.6%. Karena hasil yang 

diperoleh siswa A pada siklus II telah mencapai kriteria yang ditentukan, 

maka peneliti dapat menghentikan pemberian tindakan. 

Selain itu proses pembelajaran dikatakan berjalan lancar juga terlihat dari 

meningkatnya persentase hasil observasi guru kelas terhadap peneliti dan 

terhadap siswa pada tiap siklus. Diketahui di siklus I peneliti mendapatkan 

persentase sebesar 90% dan siswa mendapatkan persentase sebesar 80%. 

Setelah siklus II persentase tersebut meningkat menjadi 100% untuk peneliti 

dan 90% untuk siswa. 

Ada beberapa perbedaan tindakan yang peneliti berikan kepada siswa A 

pada siklus I dan siklus II, diantaranya yaitu pada siklus I peneliti 

memberikan materi pembelajaran dengan menggunakan mode 1 yang 

terdapat di dalam aplikasi game edukasi marbel number, sedangkan pada 

siklus II peneliti memberikan materi pembelajaran dengan menggunakan 

mode 2 dan lebih terfokuskan pada angka yang belum dikuasai oleh siswa A 

pada siklus I. kemudian pada siklus I peneliti memberikan 3 buah permainan 

yang terdapat pada aplikasi game edukasi marbel number diantaranya 

permainan tebak angka, pecah balon, dan tebak gambar, sedangkan pada 

siklus II peneliti memberikan 3 buah permainan berbeda yang masih terdapat 

pada aplikasi game edukasi marbel number yaitu diantaranya permainan 

tebak bayangan, gelembung angka dan ketangkasan.  
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Untuk meminimalisir terjadinya gangguan yang disebabkan oleh 

berbagai macam gangguan diluar kelas, pada siklus II peneliti mengunci pintu 

kelas agar siswa lain tidak masuk dan mengganggu proses pembelajaran. 

Pada siklus II peneliti juga menyampaikan tujuan pembelajaran terlebih 

dahulu dan memberikan motivasi kepada siswa sebelum pembelajaran 

dimulai. 

B. Saran  

Berdasarkan hasi lpenelitian dan analisis data yang telah dilaksanakan 

oleh peneliti, maka ada beberapa saran yang peneliti berikan yaitu 

diantaranya: 

1. Bagi guru 

a. Guru hendaknya dapat memberikan tindakan atau bimbingan lebih 

banyak serta berkelanjutan kepada siswa dalam rangka 

meningkatkan kemampuan mengenal angka sehingga siswa mampu 

mengenal lebih banyak angka karena angka merupakan dasar dalam 

pembelajaran matematika.  

b. Guru diharapkan sebisa mungkin mampu meningkatkan perannya 

sebagai pendidik untuk dapat memberikan kreasi yang lain salah 

satunya dalam aspek media pembelajaran agar siswa tidak merasa 

bosan dalam proses pembelajaran. 

 

 

 



100 
 

 

2. Bagi peneliti selanjutnya 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan untuk peneliti 

selanjutnya. Selain itu peneliti berharap peneliti selanjutnya dapat 

melakukan pengembangan dalam melakukan penelitian yang lain 

terutama penelitian mengenai meningkatkan kemampuan mengenal 

angka.  
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