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PENDAHULUAN 

Pendidikan memegang peran penting 

dalam mengembangkan potensi sumber 

daya manusia secara optimal, karena 

pendidikan merupakan sarana investasi 

untuk meningkatkan pengetahuan, 

keterampilan, dan keahlian untuk bekal 

hidup manusia sesuai dengan kebutuhan 

zaman agar tidak terjadi kesenjangan 

antara realitas dan idealitas. Setiap 

individu berkembang sesuai dengan irama 

perkembangannya. Pendidikan yang 

diberikanpun harus sesuai dengan 

kebutuhan perkembangan anak. Maka 

terdapat perbedaan antara pola pendidikan 

antara anak berkebutuhan khusus dengan 

anak normal, oleh karena itu pemerintah 

menyelenggarakan pendidikan luar biasa 

sebagai salah satu bentuk pendidikan yang 

khusus menangani anak-anak 

berkebutuhan khusus sebagai objek formal 

dan materialnya dari berbagai jenis anak 

berkebutuhan khusus.  

Sesuai dengan undang-undang sistem 

pendidikan nasional pasal 32 No. 21 ayat 1 

tahun 2003 yaitu “Pendidikan khusus 

merupakan pendidikan bagi peserta didik 

yang memiliki kesulitan yang signifikan 

dalam mengikuti proses pembelajaran, 

baik karena kelainan fisik, emosional, 

mental sosial dan memiliki bakat 

istimewah. Salah satu diantaranya adalah 

anak tunagrahitaringan.  

Anak tunagrahita merupakan bagian 

dari anak berkebutuhan khusus. Anak 

tunagrahita memiliki intelegensi di bawah 

rata-rata yang mengakibatkan ia 

mengalami kesulitan dalam semua aspek 

fungsi intelektual, belajar, memori, 
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perhatian dan bahasa. Anak tunagrahita 

anak yang kecerdasannya jelas berada di 

bawah rata-rata yaitu IQ nya di bawah 70. 

Perhatian dan ingatan anak tunagrahita 

lemah, tidak dapat memperhatikan suatu 

hal dengan serius dan lama, sebentar saja 

perhatian anak tunagrahita akan berpisah 

pada persoalan lain, apalgi dalam hal 

memperhatikan pelajaran, anak tunagrahita 

cepat merasa bosan.  

Anak tunagrahita ringan merupakan 

salah satu klasifikasi anak tunagrahita yang 

memiliki kecerdasan atau intelegensi 

berkisar 50-70. Mereka masih memiliki 

kemungkinan untuk memperoleh 

pendidikan dalam bidang membaca, 

menulis dan berhitung sederhana suatu 

tingkat tertentu. Perbendaharaan katanya 

terbatas, serta dapat mempelajari 

keterampilan.  

Terkait dengan layanan pendidikan 

khususnya dalam proses pembelajaran 

matematika pada anak tunagrahita guru 

mengalami kesulitan dalam 

menyampaikan materi dengan media yang 

terbatas. Guru menyampaikan materi 

kepada peserta didik hanya menggunakan 

jari tangan dengan goresan-goresan di 

papan tulis sehingga anak tidak kosentrasi 

dan juga tidak termotivasi untuk belajar, 

anak merasa jenuh dan minat belajar 

mereka menjadi rendah. Selain itu anak 

tunagrahita masih minim untuk memahami 

konsep berhitung yang benar. 

Berdasarkan hal tersebut peneliti 

tertarik untuk memberikan pembelajaran 

yang dapat membantu anak tunagrahita 

dalam mengenal angka 1-10 menggunakan 

media puzzle angka. Belajar sambil 

bermain dapat dijadikan salah satu cara 

untuk memberikan materi pelajaran kepada 

anak tunagrahita. Karena dengan bermain 

itu membuat suasana kelas menjadi 

menyenangkan dan menarik bagi anak 

tunagrahita, sehingga anak tidak merasa 

bosan dan mudah untuk mengerti.dengan 

melakukan permainan anak juga dilatih 

untuk bekerja sendiri, tabah, percaya diri 

dan tidak mudah putus asa. 

Media puzzle merupakan alat 

permainan edukatif yang dapat 

merangsang kemampuan matematika anak, 

yang dimainkan dengan cara membongkar 

pasang kepingan puzzle berdasarkan 

pasangannya. Pada dasarnya, anak 

menyukai bentuk gambar dan warna yang 

menarik. Pada tahap awal mengenal puzzle, 

anak mungkin mencoba menyusun gambar 

puzzle dengan cara memasang bagian-

bagian puzzle tanpa petunjuk. 

Guru dalam pembelajaran matematika, 

hendaknya menggunakan sesuatu yang 

konkret, ,udah dipahami, menggunakan 

contoh-contoh yang sederhana, 

menggunakan bahasa yang mudah 

dipahami, dan dilengkapi dengan alat 

praga, dilakukan dalam situasi yang 

menarik dan menyenangkan dengan 

metode yang berganti-ganti supaya anak 

tunagrahita ringan tidak cepat jemuh 

sehingga memotivasi untuk belajar. 

Dari hasil observasi peneliti di lapangan 

terdapat beberapa siswa yang kurang 

termotivasi dengan pembelajaran dalam 

mengenal/menghitung angka 1- 10 di SLB 

GMIM Maranatha Airmadidi khususnya di 

kelas I. Hal ini dikarenakan kurangnya 

media pembelajaran yang guru berikan 

kepada siswa tersebut. Maka dari itu 

peneliti tertarik untuk lebih 

mengembangkan media pembelajaran 

untuk meningkatkan motivasi dan minat 

belajar siswa tunagrahita ringan. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian kuantitatif dalam 

bentuk Single Subject Research (SSR) 

(sugiyono 2010). Peneliti memilih SSR 

karena penelitian SSR ini sangat cocok 

dengan cara pembelajaran individual yang 

lebih efektif diterapkan pada anak 

berkebutuhan khusus lebih khusus lagi 

anak tunagrahita, dan juga anak yang 

diteliti hanya berjumlah 1 orang sehingga 

sangat cocok dengan penelitian Single 

Subject Research.  

Penelitian ini menggunakan dua 

variable yaitu variabel terikat dan variabel 

bebas. Variabel terikat dalam penelitian 

kasus tunggal dikenal dengan nama 
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perilaku sasaran atau target behaviour. 

Sementara itu, variabel bebas dikenal 

dengan istilah intervensi atau perlakuan. 

Adapun variabel terikat dalam perlakuan 

ini yaitu kemampuan mengenal angka 1-10. 

Yakni: anak mampu mengenal angka 1-

110 secara tidak berurutan dengan benar 

dari nilai yang di peroleh anak saat tes.  

Sedangkan variabel bebas (intervensi) 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

media Puzzle angka 1-10 yaitu suatu media 

yang berisi angka 1-10 dan dapat dicabut 

atau dibongkar dan dipasang kembali. Pada 

desain subyek tunggal pengukuran variabel 

terikat atau perilaku sasaran (target 

behavior) dilakukan berulang-ulang 

dengan periode waktu tertentu, misalnya 

perminggu, perhari, atau perjam. Penelitian 

ini menggunakan bentuk desain A-B .  A = 

Kondisi awal anak yang memiliki kesulitan 

dalam menjawab soal khususnya dalam hal 

perkalian. Peneliti melakukan percobaan 

pemeriksaan berturut-turut pada setiap 

target. B = Pelaksanaan treatmen, 

intervensi awal dimana suatu proses 

pengenalan angka 1- 10 dibantu dengan 

media Puzzel.(Arikunto, 2006)  

Dalam Penelitian Subyek Tunggal 

terdapat 3 jenis desain penelitian yaitu (1) 

desain A-B, (2) desain A-B-A, (3) desain 

A-B-A-B. Peneliti dalam penelitian ini 

akan menggunakan desain A-B yaitu 

dengan menganalisis data tentang 

kemampuan mengenal angka 1-10. Data 

dianalisis dengan menggunakan teknik 

analisis visual grafik, kemudian data 

tersebut dianalisis berdasarkan komponen- 

komponen pada setiap kondisi (A dan B). 

Analisis dilakukan dalam kondisi dan antar 

kondisi. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil analisis data terbukti 

bahwa kemampuan mengenal angka 1-10 

anak tunagrahita ringan kelas dasar I di 

SLB GMIM Maranatha Airmadidi. 

terutama dalam menyelesaikan soal 

sebanyak 20 soal dapat ditingkatkan 

dengan menggunakan media Puzzle. 

Sedangkan pada kondisi (B) setelah 

diberikan intervensi melaksanakan 

pembelajaran dengan menggunakan media 

puzzle selama 30 menit arah 

kecenderungan kemampuan mengenal 

angka 1-10 anak mengalami peningkatan 

dibandingkan dengan pada kondisi 

baseline. Hasilnya terlihat pada 

pengamatan pertama, (setelah intervensi) 

nilai kemampuan mengenal angka 1-10 

anak adalah 30, hari kedua meningkat 

menjadi 65, pengamatan ketiga menjadi 

75, pengamatan keempat memperoleh nilai 

yang menetap dengan nilai 75, pengamatan 

kelima mengalami sedikit peningkatan 

dengan memperoleh nilai 80, memasuki 

pengamatan keenam meningkat menjadi 

85, pengamatan ketujuh nilai kemampuan 

perkalian anak menetap dengan nilai 85, 

pengamatan kedelapan sampai kesepuluh 

nilai kemampuan mengenal angka 1-10 

anak sudah maksimal mencapai 100, berarti 

soal (20) buah telah bisa dijawab anak 

dengan benar. Hal ini terbukti bahwa 

media puzzle efektif digunakan dalam 

meningkatkan kemampuan mengenal 

angka 1-10 pada anak tunagrahita ringan 

kelas I di SLB GMIM Maranatha 

Airmadidi. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian diatas 

media Puzzle efektif digunakan untuk 

meningkatkan kemampuan mengenal 

angka 1-10 terutama dalam menyelesaikan 

soal menjodohkan sebanyak 20 buah soal. 

Hal ini terbukti dari hasil data penelitian 

yang menunjukkan nilai tertinggi yang 

diperoleh anak sebelum diberikan 

intervensi memperoleh nilai nol (0). 

Sedangkan setelah anak diberikan 

intervensi dengan menggunakan media 

Puzzle nilai tertinggi atau jawaban benar 

yang diperoleh anak mencapai 100 atau 

dengan kata lain anak mampu 

menyelesaikan soal menjodohkan yang 

diberikan. 

Media Puzzle ternyata baik digunakan 

dalam meningkatkan kemampuan 

mengenal angka 1-10 anak tunagrahita 

ringan yang memiliki kesulitan belajar 
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matematika. Dengan demikian aktivitas 

pembelajaran dapat difokuskan pada 

kemampuan mengenal angka 1-10 anak 

dengan memodifikasi angka-angka yang 

akan diselesaikan. Sehingga dapat di 

simpulkan bahwa pelajaran matematika 

bukanlah suatu materi yang sulit untuk 

dipelajari, jika guru memberikan media 

pembelajaran yang tepat. 
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