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SURAT PERNYATAAN

Denganini saya menyarakan bahwa

Karya tulis saya, tugas akhir berupa skripsi dengan judul "Efektivitas
Permainan Scrabble Barille untuk Meningkatkan Penguasaan Kosakata
Bahasa Inggris bagi siswa Tunanetra (Quasi Eksperimen Kelas VIII di SLB A

Payakumbuh)", adalah asli karya saya sendiri.

2. Karya tulis ini mumi gagasan, rumusan, dan penelitian saya sendiri, tan.pa

bantuan pibak lain, kecuali pembimbing.

Di dalam karya tulis ini, tidak terdapat karya atau pendapat yang telah ditulis
atau dipublikasikan  oleh orang lain, kecuali secara tertulis dengan jelas
dicantumkan sebagai acuan di dalam naskah dengan menyebutkan pengarang
dan dicantumkan pada kepustakaan.

Pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya dan apabila terdapat
penyimpangan di dalam pemyataan ini, saya bersedia menenma sanksi
akademik serta sanksi lainnya sesuai dengan norma dan ketentuan hukum

yang berlaku.

Padang, Juli2016

Marlina Novita Sari
NIM. 2012/ 120306




ABSTRAK

Marlina Novita sari. 2016.” Efektivitas Permainan Scrabble Braille untuk
Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Inggris bagi Siswa
Tunanetra kelas VIII di SLB A Payakumbuh “Skripsi. Padang: Jurusan
Pendidikan Luar Biasa, Fakultas llmu Pendidikan Universitas Negeri
Padang.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh permasalahan yang peneliti temukan
di Sekolah Luar Biasa bagian tunanetra yaitu SLB A Payakumbuh. Di sekolah ini
terdapat siswa yang belum mampu berbahasa Inggris dengan baik dikarenakan
penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa masih kurang.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode eksperimen yang
berbentuk Quasi Exsperimental dengan jenis one group pretest-posttest design
dengan sampel lima orang siswa. Nilai dari pretest dan posttest diolah serta
dibandingkan dengan menggunakan uji Mann Whitney.

Hasil penelitian menunjukkan, kemampuan siswa dalam menguasai
kosakata Bahasa Inggris setelah dan sebelum diberikan perlakuan dengan hasil
pretest siswa A dapat menguasai kosakata 68%, siswa B 24, 2%, siswa C 24,2%,
siswa D 7,6% dan siswa E 48% sedangkan hasil posttest siswa A dapat menguasai
92, 2%, siswa B 88, 2%, siswa 55,5%, 48%, 74% . Data diolah agar lebih ilmiah
dengan menggunakan uji Mann Whitney. Diperoleh Uy;; = 2,5 dan Uy, = 2 dengan
n =5 pada taraf signifikan 95% dan o = 0,05. Hipotesis alternatif diterima karena
Unit > U, jadi terbukti bahwa scrabble Braille efektif untuk meningkatkan
penguasaan kosakata pada siswa tunanetra kelas VIII di SLB A Payakumbuh.
Saran dalam penelitian ini agar guru berkenan menggunakan Scrabble Braille
dalam meningkatkan penguasaan kosakata kepada siswa tunanetra.



ABSTRACT

Marlina Novita Sari. 2016. Effectiveness of Scrabble Braille to Increasing the be
able of English Vocabulary for Blind Students in class VIII at SLB A
Payakumbuh “Skripsi” Padang: Dapartment of Spesial Eduquation,
Faculty of Sciene Educuation University of Padang.

This research bassed by problem which author find in the special school
blind is SLB A Payakumbuh. In this school there students who are not aable to
speak english with better it is because vocabulary of english is less.

In this research, the outhor use experiment method which shaped pre-
experimental design with type one group pretest-posttest design with five child
sample. he velue of pretest and posttest be process and than compared with use
test Mann Whitney.

The result of the reseach indicated , the student’s skills in hold vocabulary of
english before and after the treatment with the results given pretest A student can
master the vocabulary of 68 %, student B 24,2 % , C 24,2 % of students , students
and students D 7,6 % E 48 %, while the posttest results A student can master 92 ,
2 % , students B 88,2 % ,student C 55,5 % students D 48 % ,studen E 74 %.
Data processed so as more scienific with use test Mann Whitney. to get Upit = 2,5
and Ugp = 2 with n = 5 in the significant level 95% and « = 0,05. the alternative
hypothesis be accepted because Upit > Uiy, SO be proven that scrabble Braille is
evective to increasing the hold vocabulary to blind students class VIII in the SLB
A Payakumbuh. the suggestion in this research that teacher able to use Scrabble
Braille in increasing the hold vocabulary to the blind sudents.



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis ucapkan kehadirat Allah SWT yang telah
melimpahkan Rahmat dan Karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan
skripsi ini. Shalawat dan salam semoga senantiasa tercurah kepada tauladan kita
Rasulullah SAW, keluarga, sahabat, serta kepada kita selaku umatnya.
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tugas akhir dalam memperoleh gelar Sarjana Pendidikan di Jurusan Pendidikan Luar
Biasa, Fakultas llmu Pendidikan Universitas Negeri Padang.

Sistematika penyusunan skripsi ini terdiri dari lima bab, yaitu bab I berupa
pendahuluan yang berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, batasan
masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, dan manfaat penelitian. Bab Il berisi
kajian teori tentang permainan scrabble Braille, penguasaan kosakata, penelitian yang
relevan, kerangka konseptual dan hipotesis. Bab Il berisi metode penelitian yaitu
jenis penelitian, desain penelitian, variabel penelitian, defenisi operasional variabel,
populasi dan sampel penelitian, tempat penelitian, tahapan intervensi, teknik dan alat
pengumpulan data, instrument penelitian, dan teknik analisis data. Bab IV berisi
tentang hasil penelitian dan pembahasan yang terdiri dari deskripsi data hasil
penelitian,, analisis data, pembahasan hasil penelitian dan keterbatasan penelitian.

Bab V berisi penutup yang terdiri dari kesimpulan dan saran.
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namun penulis mengharapkan saran dari pembaca demi kesempurnaan penyusunan
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bermanfaat khususnya bagi penulis dan umumnya bagi pembaca.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Bahasa merupakan sarana komunikasi yang digunakan setiap manusia
dalam memberi dan menerima informasi. Selain itu bahasa juga merupakan
lambang kebanggaan suatu daerah atau negara serta alat penghubung antar
keluarga dan masyarakat. Pada era globalisasi seperti saat sekarang ini
keterampilan berbahasa merupakan modal utama dalam berinteraksi baik di
lingkungan masyarakat maupun dalam dunia kerja.

Selain dituntut terampil berbahasa Indonesia, keterampilan bahasa
asing juga perlu dikuasai, terutama Bahasa Inggris. Zaman sekarang ini
Bahasa Inggris merupakan bahasa yang penting untuk dipelajari dan dikuasai.
dikarenakan Bahasa Inggris merupakan bahasa Internasional. Di negara
berkembang seperti Indonesia, Bahasa Inggris memiliki peran vital dalam
semua aspek kehidupan, khususnya dalam sains dan teknologi. Contoh Fakta
yang menunjukkan pentingnya memiliki keterampilan dalam berbahasa
Inggris dalam bidang teknologi dan informasi, seperti prosedur penggunaan,
fitur-fitur, menggunakan e-mail, twiter, Instagram serta file yang terdapat
pada aplikasi komputer.

Bahasa Inggris merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib
diberikan kepada siswa baik siswa yang bersekolah di sekolah reguler

maupun siswa yang bersekolah di Sekolah Luar Biasa. Hal ini tampak jelas



dalam Kurikulum Pendidikan tahun 2006 untuk SMP yang tertera dalam
standar kompetensi dan kompetensi dasar pelajaran Bahasa Inggris untuk
SMP. Standar kompetensi dan kompetensi dasar Bahasa Inggris pada kelas
VIl ada dua aspek yakni memahami percakapan dan mengungkapkan makna
percakapan transaksional ( to get things done) dan interpersonal
(bersosialisasi) untuk mencapai dua kompetensi tersebut siswa harus
menguasai 75 kosakata Bahasa Inggris setiap satu unit pembelajaran.
Kosakata (vocabulary) dapat diartikan sebagai himpunan semua kata-kata
yang dimengerti oleh orang tersebut untuk menyusun kalimat baru. Kosakata
harus dipelajari, dipahami dan dimengerti agar kosakata yag diperoleh dapat
digunakan dengan baik dan benar serta sesuai ketentuan yang berlaku baik
cara menulis, cara membaca dan pengucapnya. Semakin banyak kosakata
yang dikuasai dalam Bahasa Inggris, maka akan semakin mudah pula Bahasa
Inggris dipelajari dan dipahami.

Sama halnya dengan siswa yang bersekolah di sekolah reguler, siswa
yang bersekolah di Sekolah Luar Biasa pun berhak untuk memiliki
keterampilan berbahasa Inggris. Salah satu siswa yang bersekolah di Sekolah
luar biasa adalah siswa dengan gangguan penglihatan atau disebut Tunanetra.
Siswa Tunanetra menurut Nafi (2012: 4 ) adalah siswa yang memiliki
ketajaman penglihatannya 20/200 atau kurang, sehingga penglihatanya
kurang baik meskipun telah memakai kacamata. Siswa tunanetra mengalami
hambatan pada penglihatannya namun tidak menutup kemungkinan untuk

mereka memiliki keterampilan berbahasa Inggris . Sistem pengajarannya pun



tidak jauh berbeda dengan siswa awas, perbedaanya hanya terletak pada saat
siswa tunantera membaca dan menulis. Jika siswa awas membaca dan
menulis menggunakan huruf biasa namun siswa tuanetra menggunakan huruf
Braille. Tulisan Braille adalah serangkain titik timbul yang dibaca dengan
perabaan  jari oleh tunanetra (Sunanto 2005:72), sehingga dalam proses
membaca anak tunanetra menggunakan indera perabaannya.

Banyak cara yang dapat dilakukan untuk memperkaya kosakata seperti
melalui permainan, menonton, mambaca, mendengarkan radio dan lain-lain.
Selanjutnya kosakata yang diperoleh dapat diaplikasikan dalam kehidupan
sehari-hari, terbiasa baik dalam pengucapan maupun dalam penulisan.

Salah satu permainan yang dapat mengingkatkan penguasaan kosakata
Bahasa Inggris siswa adalah dengan permainan scrabble. Permainan scrabble
adalah permainan menyusun huruf yang dimainkan dua sampai empat orang.
Menurut Nurjatmika (2012: 24) permainan ini bertujuan mengumpulkan poin
dari kata yang telah disusun dengan demikian semakin banyak poit yang
didapat maka semkin banyak pula kosakata yang didapat dan dikuasi.

Permainan scrabble bukan hanya diperuntukkan untuk siswa awas saja
namun siswa tunanetra juga dapat manfaatkan permainan scrabble, akan
tetapi scrabble yang diperuntukkan untuk tunanetra harus dimodifikasi agar
tunatera dapat bermain seperti siswa awas lainnya. Jika scrabble biasa
menekankan pada visual namun pada scrabble untuk anak tunanetra
menekankan pada perabaanya, sehingga bagian-bagian scrabble yang

dimodifikasi pada scrabble tersebut adalah sel, warna pada sel serta huruf.



Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang peneliti lakukan di SLB A
Payakumbuh, murid kelas VIII berjumlah lima orang, yang terdiri dari satu
siswa low vision dan empat siswa lainya tunanetra total. Penulis mengamati
proses pembelajaran Bahasa Inggris, pada standar kompetensi  siswa dituntut
untuk dapat merespon dan mengungkapkan makna dalam sebuah percakapan,
namun pada kenyataannya siswa tidak dapat merespon dan mengunggapkan
makna dari sebuah percakapan, dikarenakan kemampuan penguasaan
kosakata Bahasa Inggris siswa masih kurang sedangkan untuk merespon dan
mengungakapkan makna sebuah percakapan sangat membutuhkan pengusaan
kosakata yang cukup banyak. Akibat dari kurangnya penguasaan kosakata
tersebut siswa tampak kurang bersemangat dalam belajar hal ini terlihat siswa
terlalu banyak diam dan kurang merespon ketika ada percakapn Bahasa
Inggris yang dilakukan guru.

Kemampuan penguasaan kosakata siswa tunantera kelas VIII masih
dasar yakni, siswa A yang low vision mampu mengucapkan 10 kata (table,
book, door, window, drink, pencil, pen,shoebag,car), siswa B mampu
menyebutkan tujuh kata (table, book, door,pencil,pen, drink, car ), siswa C
mampu menyebutkan lima kata (table, book, door, pen, pencil), siswa D dan
E mampu menyebutkan tiga (pen, pencil, door) (hasil tes terlampir)

Menurut penuturan guru Bahasa Inggris, tingkat kesulitan penguasaan
kosakata bagi siswa tunanetra adalah sulitya memperoleh informasi kosakata
Bahasa Indonesia yang diartikan dalam kosakata Bahasa Inggris, hal ini

karena siswa mengalami kesulitan dalam menggunakan kamus, baik kamus



Bahasa Inggris — Indonesia atau sebaliknya sehingga kosakata yang dikuasi
tidak sesuai dengan standar kompetensi yang hendak dicapai.

Selain itu tiga dari lima siswa kelas VIII juga mengatakan belum
mengetahui cara belajar pengusaan kosakata Bahasa Inggris yang cepat dan
menyenangkan. Terutama cara belajar Bahasa Inggris dalam bentuk
permainan karena di SLB A alat permainan hanya ada musik dan catur.

Merujuk pada permasalahan tersebut, penulis berencana memodifikasi
sebuah permainan bahasa yang bertujuan untuk meningkatkan penguasaan
kosakata Bahasa Inggris bagi siswa tunanetra permainan ini bernama
scrabble Braille. Melalui permainan ini diharapkan siswa belajar kosakata
Bahasa Inggris menjadi lebih cepat dan menyenangkan.

Bagian-bagian yang dimodifkasi pada permainan scarabble adalah sel,
warna pada sel dan huruf. Huruf yang semula huruf alphabet biasa diganti
dengan huruf braille. Selanjutnya pada bagian belakang huruf diberi
semacam tiang untuk memasukan kedalam ubin yang sudah dibolongi. sel
diberi bolongan untuk masukan huruf hal ini bertujuan agar kepingan huruf
tidak bergeser, warna pada sel scrabble diganti dengan unsur perabaan yakni
sedikit kasar, kasar, lebih kasar dan sangat kasar.

Berdasarkan pemaparan di atas penulis tertarik untuk meneliti dengan
judul Efektivitas Permainan Scrabble Untuk Meningkatkan Penguasaan

Kosakata Bahasa Inggris Bagi Siswa Tunanetra.



B. Ildentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka

permasalahan dapat diidentifikasikan sebagai berikut:

1.

Siswa tidak dapat merespon dan mengungkapkan sebuah percakapan
Bahasa Inggris dikarenakan kurangnya penguasaan kosakata Bahasa
Inggris.

Penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa kelas VIII masih sangat
dasar seperti table, book, door, window, drink, pencil, pen, shoe, bag,
car.

Siswa masih belum tahu cara belajar kosakata bahasa inggris yang
cepat dan menyenangkan.

Siswa kurang bersemangat dalam belajar Bahasa Inggris.

Siswa marasa kesulitan dalam membuka kamus.

Alat permainan terbatas, siswa mengisi waktu luang dengan bermain

catur dan musik.

C. Batasan Masalah

Agar penelitian yang dilakukan lebih terarah, maka peneliti

membatasi masalah pada efektivitas permainan scrabble Braille untuk

meningkatkan 75 kosakata Bahasa Inggris bagi siswa tunanetra kelas VIII di

SLB A Payakmbuh.



D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah: apakah permainan
scrabble Braille efektif untuk meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa
Inggris bagi siswa tunanetra kelas V111 di SLB A Payakumbuh?
E. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan efektivitas permainan
scrabble Braille untuk meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Inggris
bagi siswa Tunanetra kelas VIII SLB A Payakumbuh.
F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memiliki manfaat sebagai
berikut:
1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini memberi masukan sekaligus menambah pengetahuan
serta wawasan tentang permainan scrabble untuk meningkatkan
penguasaan kosakata Bahasa Inggris.
2. Manfaat Praktis
Manfaat praktis ini sasaranya guru yang mengajar Bahasa Inggris,
penelitian ini diharapkan bisa menjadi masukan dan pertimbangan bagi
yang akan memberikan layanan pendidikan dalam meningkatkan

penguasaan kosakata Bahasa Inggris bagi siswa tunanetra.






