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ABSTRAK

Yunisya Hasrida Yanti. 2017. Efektivitas permainan karpet arah dalam
meningkatkan pemahaman konsep ruang bagi anak tunagrahita ringan. S1.
Skripsi. Fakultas IImu Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan yang ditemukan di
lapangan yaitu seorang anak tunagrahita ringan kelas 11/C di SLB Fan Redha
Padang, yang mengalami kesulitan dalam konsep ruang terutama pada arah dan
posisi depan-belakang dan kiri-kanan. Berdasarkan hal tersebut maka penelitian
ini bertujuan untuk membuktikan efektivitas permainan karpet arah dalam
meningkatkan kemampuan konsep ruang bagi anak tunagrahita R di SLB Fan
Redha.

Penelitian ini menggunakan desain A-B-A dengan metode single subject
reaserch (SSR). Target behavior pada penelitian ini adalah kemampuan konsep
ruang berupa arah dan posisi (depan-belakang dan kiri-kanan).

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa permainan karpet arah efektif
dalam meningkatkan kemampuan kemampuan konsep ruang berupa arah dan
posisi (depan-belakang dan iri-kanan). Hasil dari lima pertemuan pada kondisi
baseline (Al) adalah 47,5%, 50%, 47,5%, 47,5% dan 47,5%. Pada kondisi
intervensi (B) selama 14 kali pertemuan didapati hasil 30%, 50%, 62.5%, 55%,
70%, 85%, 80%, 90%, 90%, 97,5%, 92,5%, 100%, 100%, 100%. Sedangkan
kondisi baseline setelah intervensi selama empat pertemuan menunjukkan hasil
100%. Dengan demikian terbukti bahwa hipotesis diterima, berarti permainan
karpet arah efektif dalam meningkatkan kemampuan konsep ruang.

Kata Kunci : anak tunagrahita ringan, permainan karpet arah, konsep ruang



ABSTRACT

Yunisya Hasrida Yanti. 2017. The effectiveness of direction carpet game in
improving the understanding of the concept of space for mild mental retardation
children. S1. Thesis. The Faculty Of Education. State University Of Padang.

This research is motivated by problems found in the field that is a mild
mental retardation class 11/C in SLB Fan Redha Padang, which has difficulty in
the concept of space especially in the direction and position of front-rear and left-
right. Based on this case, this study aims to prove the effectiveness of carpet game
direction in improving the ability of the concept of space for R in SLB Fan Redha.

This research uses A-B-A design with single subject reaserch (SSR)
method. Target behavior in this study is the ability of the concept of space in the
direction and position (front-rear and left-right).

The results of this research show that the game carpet direction is effective
in improving the capability of the space concept such as direction and position
(front-rear and left-right). The results of the five meetings at baseline conditions
(A1) is 47.5%, 50%, 47.5%, 47.5% and 47.5%. In the intervention condition (B)
for 14 sessions was found as 30%, 50%, 62.5%, 55%, 70%, 85%, 80%, 90%,
90%, 97.5%, 92.5%, 100 %, 100%, 100%. While the baseline condition
after intervention during four meetings showed results of 100%. Thus proven that
the hypothesis is accepted, it means carpet game effective direction in improving
the capability the concept of space.

Keywords : mild mental retardation, direction carpet game, concept of space
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan upaya untuk memajukan tumbuhnya budi
pekerti, pikiran, dimana seseorang mengembangkan kemampuan sikap dan
bentuk tingkah laku dalam masyarakat. Setiap warga negara berhak untuk
mendapatkan pendidikan, tidak terkecuali apapun keadaannya. Dalam
Undang-Undang Republik Indonesia tentang Sistem Pendidikan Nasional
nomor 20 tahun 2003 dalam pasal 32 ayat (1), dinyatakan bahwa “Pendidikan
khusus merupakan pendidikan bagi peserta didik yang memiliki tingkat
kesulitan dalam mengikuti proses pembelajaran karena kelainan fisik,
emosional, mental, sosial, dan atau memiliki potensi kecerdasan dan bakat
istimewa”.

Pendidikan khusus untuk anak tunagrahita merupakan suatu upaya
khusus menyama-ratakan pendidikan untuk warga Indonesia apapun
kondisinya. Tunagrahita ringan merupakan suatu kondisi yang secara nyata
mengalami hambatan dan keterbelakangan perkembangan mental intelektual
di bawah rata-rata, sehingga mengalami kesulitan dalam tugas-tugas
perkembangan dan berdampak pada keterhambatan akademiknya yang
menunjang kehidupannya dimasa depan. Masa perkembangan anak
merupakan masa yang paling penting dalam menentukan perkembangan
selanjutnya. Perkembangan anak berlangsung secara berkesinambungan dan

ada beberapa pola perkembangan seorang anak dapat diramalkan. Namun hal



ini berbeda dengan anak tunagrahita ringan, terkadang mereka mengalami
beberapa tahapan perkembangan yang tidak berkesinambungan, terhambat,
bahkan ada yang tidak melalui beberapa tahapan perkembangan. Hal ini
semakin kompleks dengan adanya keterhambatan intelegensi yang mereka
miliki.

Salah satu aspek yang terdapat dalam perkembangan anak tunagrahita
ringan adalah konsep ruang. Konsep ruang merupakan gambaran mental
tentang sesuatu baik itu pengetahuan tentang diri mapun tentang sesuatu diluar
dirinya berupa hal-hal yang berada di sekeliling individu, baik lingkungan
sempit maupun lingkungan luas yang berkaitan dengan lokasi, posisi, arah dan
jarak (Hosni, tt). Pada umumnya, tunagrahita memiliki kemampuan yang
terbatas pada bidang konsep ruang dikarenakan kerusakan pada lobus
pariental. Hal ini yang berpengaruh pada activity daily living, menentukan dan
menuju suatu objek atau tempat, serta kesiapan dalam belajar seperti
membaca, menulis dan berhitung.

Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilakukan di SLB Fan Redha
Padang pada Rabu, 21 September 2016. Penulis mengamati kelas I11/C di SLB
Fan Redha yang terdiri dari tujuh anak. Pengamatan dilakukan beberapa hari
dengan memperhatikan pembelajaran bahasa Indonesia dan matematika yang
sedang berlangsung. Pada saat pengamatan, penulis melihat guru sedang
mengajarkan bahasa Indonesia, yakni membaca dan menulis, sedangkan dihari
selanjutnya matematika tentang penjumlahan kurang dari 20.

Dari beberapa hari pengamatan yang dilakukan, penulis menemukan satu



anak berinisial R yang memiliki kemampuan yang lebih rendah daripada siswa
lainnya yang meliputi pelajaran bahasa Indonesia maupun matematika.
Diketahui bahwa anak belum bisa mengenal beberapa huruf dan bilangan.
Anak selalu menjawab pertanyaan paling akhir ketika pembelajaran terakhir,
sering bingung ketika menerima instruksi dari guru, dan tergolong anak yang
kurang mandiri ketika melakukan segala aktivitasnya. Setelah penulis
menganalisis hasil pengamatan, maka didapati penyebab anak tidak bisa
dalam mengenal huruf dan bilangan serta kurang tanggap ketika menerima
instruksi dikarenakan tidak paham terhadap konsep ruang.

Dari hasil wawancara dengan wali kelas diketahui bahwa diantara tujuh
siswa yang berada di kelas Il/C tersebut, enam siswa sudah bisa bisa
memasuki tahapan pembelajaran akademik, sedangkan R masih membutuhkan
latihan untuk keterampilan kesiapan belajar seperti menulis, membaca dan
berhitung. R adalah siswa yang cenderung pasif jika dibandingkan dengan
teman-teman sekelasnya, kemampuan motorik kasar dan halusnya sudah
cukup bagus, ia cenderung sulit dan lambat untuk melaksanakan suatu
perintah atau instruksi dari orang lain, pemahaman konsep ruang anak
memang belum duduk sehingga penulisan sering terbalik dan anak tidak
paham dan lambat jika diminta melakukan beberapa aktivitas yang
memerlukan pemahaman konsep ruang seperti berbaris, dan selalu memberi
respon tertawa apapun situasinya.

Selain itu, penulis juga melakukan wawancara kepada keluarga untuk

mengetahui bagaimana keseharian anak. Berdasarkan hasil wawancara dari



ibu dan neneknya didapati bahwa anak masih sangat tergantung kepada orang
sekitarnya dan kurang mampu mengerjakan aktivitas sehari-hari dengan
mandiri, anak sering melakukan kesalahan dan bingung ketika diminta
melakukan sesuatu. Selain itu, R pernah bersekolah di SD selama dua tahun,
ia tidak pernah tinggal kelas, namun diakui oleh guru sebelumnya kemampuan
R sangat rendah jika dibandingkan dengan anak seumuran R dalam menulis,
membaca, berhitung, bahkan dalam menerima pelajaran lainnya. R
merupakan anak yang rajin dalam beraktivitas dan mengerjakan tugas,
walaupun ia tidak bisa mengerjakan tugas yang telah diberikan oleh gurunya
dengan benar. Dengan berbagai pertimbangan tersebut R selalu naik kelas,
walaupun kemampuan akademiknya cukup rendah.

Dari saran yang diberikan oleh guru, maka penulis melakukan asesmen
kesiapan belajar yakni mengenal konsep ruang berupa arah dan posisi (atas-
bawah, kiri-kanan, dan depan-belakang). Dari asesmen kemampuan konsep
ruang atas-bawah, anak mendapat skor 95% dengan kemampuan anak dalam
menunjuk dan menyebutkan kipas angin berada diatas, menunjukkan dan
menyebutkan benda ada diatas meja dan kursi, menunjukkan dan
menyebutkan benda ada dibawah meja dan kursi, memegang bola ke arah
atas-bawah, melihat ke arah atas dan bawah. Namun ketika diminta untuk
melempar bola ke arah atas, anak melemparkan bola tersebut ke arah depan.

Hasil asesmen dari konsep ruang kiri dan kanan membuktikan bahwa
anak mendapatkan skor 2,6% dengan perolehan anak hanya mampu ketika

diminta untuk melihat ke kiri. Selain itu, anak belum mampu menunjukkan



dan menyebutkan kanan atau Kiri dari bagian tubuh seperti mata, telinga,
tangan, kaki dan sepatu, merentangkan tangan ke Kiri dan ke kanan,
melangkah ke kiri dan ke kanan, melompat ke kiri dan ke kanan, menghadap
Kiri dan kanan, serta melempar bola ke Kiri dan ke kanan.

Sedangkan untuk hasil asesmen konsep ruang depan dan belakang, anak
mendapatkan skor 45,5% dengan perolehan : anak mampu menyebutkan dan
menunjukkan belakang atau depan, melihat kebelakang atau kedepan,
menyebutkan dan menunjukkan muka serta menunjukkan teman didepannya
dan dibelakang. Namun tidak mampu menyebutkan teman yang berada
dibelakang atau didepannya, berdiri dibelakang atau didepan teman,
merentangkan kedua tangan kebelakang, melangkah dan melompat ke
belakang atau ke depan, serta berbalik badan kebelakang.

Berdasarkan hasil pengamatan, tes dan wawancara tersebut dapat
diinterptetasikan bahwa anak belum bisa dalam menentukan konsep ruang
berupa arah dan posisi (depan-belakang dan kiri-kanan). Hal ini yang
mengakibatkan R kesulitan dalam menguasai keterampilan kesiapan belajar
dan aktivitas sehari-harinya.

Melihat kondisi yang seperti ini, penulis ingin mencari solusi dari
permasalahan yang dialami oleh R dalam pemahaman konsep ruang, melalui
permainan yang dapat membuat siswa termotivasi, aktif, merasa senang, dan
membuat pembelajaran menjadi lebih efektif. Permainan dibuat dengan
memperhatikan pola gerak tubuh, hal ini berdasarkan pendapat Delphie (2006)

yang menyatakan bahwa pola gerak merupakan instrument penting dalam



kegiatan pembelajaran atau layanan pendidikan bagi anak yang mempunyai
kesulitan gerak fisik, mental, prilaku dan intelegensi. Pola gerak yang
bervariasi dapat meningkatkan potensi peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran. Selain itu, melalui kesadaran terhadap pola gerak tubuh
seseorang dapat mencapai keteramplan gerak tubuh secara mandiri sehingga
memungkinkan seseorang untuk paham terhadap gerak yang dilakukannya
melalui berbagai arah.

Menurut Irawan (2013) permainan karpet arah merupakan permainan
yang menuntut setiap pemain berlomba secepat mungkin untuk mencapai
kotak finish lebih dahulu sesuai putaran dadu yang menunjukkan arah.
Permainan karpet arah ini dimodifikasi dari permainan ular tangga yang
berupa karpet berukuran 2 m?yang terdiri dari 25 kotak (satu kotak start,
empat kotak finish dan 20 kotak perjalanan) dan dadu yang terdiri dari enam
sisi yang menuntut peserta melakukan instruksi (depan, belakang, kiri, kanan,
dan dua sisi kosong). Permainan dimulai dengan melempar dadu dan bergerak
dengan menunjukkan, merentangkan tangan lalu melompat ke kotak
selanjutnya sesuai dengan instruksi arah yang muncul pada dadu hingga
peserta sampai di kotak finish. Dengan demikian, diharapkan permainan
karpet arah ini dapat membantu anak dalam pelajaran yang mengacu pada
konsep ruang berupa arah dan posisi (depan-belakang dan kiri-kanan).

Berdasarkan masalah tersebut, penulis ingin untuk meningkatkan
kemampuan pemahaman konsep ruang berupa arah dan posisi bagi anak

tunagrahita ringan kelas 11/C melalui permainan karpet arah. Untuk menguji



keefektivan permainan tersebut maka penulis mengangkat judul penelitian

“Efektivitas Permainan Kapet Arah dalam Meningkatkan Pemahaman Konsep

Ruang bagi Anak Tunagrahita Ringan”.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis mengidentifikasi
beberapa masalah yang timbul yaitu:

1. Siswa mengalami hambatan dalam keterampilan kesiapan belajar.

2. Siswa yang kurang mandiri, dan cenderung pasif.

3. Siswa mengalami kesulitan dalam menunjukkan, menyebutkan dan
memperagakan konsep ruang berupa arah dan posisi (depan-belakang dan
Kiri-kanan).

4. Permainan karpet arah belum digunakan oleh guru dalam pembelajaran.

. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, agar penelitian penulis lebih
terarah, maka penulis membatasi masalah tentang efektivitas permainan karpet
arah dalam meningkatkan pemahaman konsep ruang bagi tunagrahita ringan
berinisial R kelas 11/C di SLB Fan Redha. (Konsep ruang dibatasi berupa arah
dan posisi depan-belakang dan kiri-kanan. Sedangkan permainan karpet arah
merupakan pengembangan dari permainan ular tangga dengan mengganti cara
dan aturan permainan berdasarkan konsep ruang berupa arah dan posisi)

. Rumusan Masalah

Sesuai dengan batasan masalah, maka penulis dapat merumuskan

masalah penelitian ini yaitu, “Apakah permainan karpet arah efektif dalam



meningkatkan pemahaman konsep ruang bagi anak tunagrahita ringan
berinisial R kelas II/C di SLB Fan Redha?”
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikankan di atas maka
tujuan yang ingin dicapai yaitu untuk membuktikan apakah permainan karpet
arah dapat meningkatkan pemahaman konsep ruang berupa arah dan posisi
(depan-belakang dan kiri-kanan) bagi anak tunagrahita ringan.
F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memiliki manfaat sebagai berikut:
1. Manfaat teoritis
Dapat menambah wawasan dan pengetahuan tentang meningkatkan
pemahaman konsep ruang melalui permainan karpet arah.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Penulis
Dapat menambah wawasan dan pengetahuan tentang
meningkatkan pemahaman konsep ruang melalui permainan karpet
arah.
b. Bagi Guru dan Pihak Sekolah
Dapat membantu guru dan pihak sekolah dalam meningkatkan
pemahaman konsep ruang melalui permainan karpet arah, sehingga
anak dapat termotivasi, senang dan dapat mengeksplorasi

kemampuannya melalui permainan yang edukatif.



C.

Bagi Anak

Agar anak dapat memahami konsep ruang sehingga akan
membantu dalam melaksanakan aktivitas sehari-hari yang memerlukan
pemahaman konsep ruang dan membantu meningkatkan kesiapan
belajar anak terutama saat mengenal dan menuliskan kembali simbol.
Bagi Penulis Berikutnya

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan acuan dalam

pelaksanan penelitian berikutnya.



