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ABSTRAK

PERANCANGAN APE BAGI SISWA PENYANDANG TUNAGRAHITA
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN BERHITUNG DASAR,
DENGAN PENDEKATAN PEMBELAJARAN MANIPULATIF

Penelitian ini bertujuan untuk merancang alat permainan edukatif (APE)
berbasis pendekatan manipulatif guna meningkatkan kemampuan berhitung dasar
siswa tunagrahita ringan dan sedang di SMALB Negeri 1 Yogyakarta. Metode yang
digunakan adalah Design Thinking dengan kerangka Double Diamond dari Design
Council. Proses perancangan dilakukan melalui tahapan observasi, wawancara, studi
literatur, dan uji coba model berulang terhadap siswa dan guru. Hasil uji coba
menunjukkan bahwa APE PlusMinus mampu meningkatkan konsentrasi siswa
dalam belajar dan mempercepat proses penghitungan. Desain produk
mengintegrasikan permainan papan, media manipulatif, serta sistem penyimpanan
terorganisir yang sesuai dengan karakteristik pengguna. Kesimpulan dari penelitian
ini menunjukkan bahwa pendekatan manipulatif dan interaktif efektif dalam

meningkatkan pemahaman matematika dasar pada siswa berkebutuhan khusus.

Kata kunci: Alat Peraga Edukatif, Tunagrahita, Berhitung dasar, Manipulatif,
Design thinking
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ABSTRACT

PUZZLE DESIGN TO IMPROVE THE CONCENTRATION OF 6-YEAR OLD
CHILDREN IN A PREPARATION FOR FORMAL EDUCATION

This study aims to design an educational game tool (APE) based on
a manipulative approach to improve basic arithmetic skills of mild and
moderate mentally retarded students at SMALB Negeri 1 Yogyakarta. The
method used is Design Thinking with the Double Diamond framework from
the Design Council. The design process is carried out through the stages of
observation, interviews, literature studies, and repeated model trials on
students and teachers. The results of the trial showed that APE PlusMinus
was able to improve students' concentration in learning and accelerate the
calculation process. The product design integrates board games,
manipulative media, and an organized storage system that suits the
characteristics of the user. The conclusion of this study shows that the
manipulative and interactive approaches are effective in improving basic

mathematical understanding in students with special needs.

Keywords: Educational Teaching Aids, Mentally Disabled, Basic Arithmetic,
Manipulative, Design Thinking.
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BAB I PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Tunagrahita merupakan individu dengan intelegensi di bawah rata-
rata dan mengalami hambatan dalam perilaku adaptif. Menurut AAMD
dalam Binasiwi (2015:1), ketunagrahitaan ditandai oleh fungsi intelektual
yang rendah dan kekurangan dalam kemampuan menyesuaikan diri, yang
terjadi selama masa perkembangan. Chasanah dan Pradipta (2019)
menambahkan bahwa individu tunagrahita memiliki keterbatasan dalam
memahami, belajar, memecahkan masalah, dan beradaptasi dengan
lingkungan sosial, sehingga membutuhkan dukungan khusus dalam

pendidikan dan kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran matematika menjadi tantangan utama bagi siswa
tunagrahita, meskipun matematika merupakan keterampilan dasar yang
penting untuk kehidupan sehari-hari. Siswa tunagrahita sering mengalami
kesulitan dalam memahami konsep abstrak, memiliki daya ingat rendah,
serta rentang perhatian yang pendek. Kondisi ini menyebabkan mereka
kesulitan mempelajari operasi dasar seperti penjumlahan dan pengurangan.
Oleh karena itu, proses pembelajaran perlu menggunakan pendekatan
konkret melalui media manipulatif yang dapat dipegang dan diamati secara
langsung. Perbedaan kemampuan antara siswa SMA umum dan siswa
tunagrahita tampak jelas dalam kemampuan memahami matematika
abstrak. Siswa SMA umumnya telah mempelajari konsep-konsep kompleks
seperti aljabar dan geometri, sedangkan siswa tunagrahita masih
membutuhkan bantuan untuk menguasai operasi dasar. Untuk mengatasi
kesenjangan ini, diperlukan solusi berupa penggunaan media pembelajaran
konkret yang sesuai dengan kebutuhan kognitif siswa, disertai dukungan

motivasi, pendekatan individual, serta kolaborasi antara guru dan orang tua.



Hasil observasi awal menunjukkan adanya kesenjangan antara siswa
SMA umum dan siswa tunagrahita, khususnya dalam kemampuan berhitung
dasar. Siswa tunagrahita umumnya mengalami keterbatasan dalam daya
ingat, pemrosesan informasi, dan berpikir abstrak, sehingga pemahaman
matematika mereka berada di bawah rata-rata usia kognitif. Di kelas
Rombel Cuci Motor SLB Negeri 1 Yogyakarta yang terdiri dari tiga siswa
laki-laki, ditemukan kesulitan dalam melakukan operasi penjumlahan dan
pengurangan di atas angka 10, meskipun telah menggunakan media
manipulatif seperti manik-manik. Media tersebut kurang efektif karena
siswa mudah kehilangan fokus dan arah, serta terbatasnya alat bantu
pembelajaran yang tersedia. Keterbatasan ini diperparah oleh minimnya
produk edukatif yang terjangkau di Indonesia, sehingga guru hanya
mengandalkan alat sederhana seperti manik, lidi, atau krayon. Akibatnya,
siswa mudah bosan, kehilangan konsentrasi, dan cenderung bermain sendiri
atau mengganggu teman. Menurut Dewi et al. (2024), kesulitan belajar
matematika pada siswa tunagrahita dapat diatasi melalui penggunaan media
interaktif, alat peraga konkret, pemberian motivasi dan penghargaan, serta
dukungan komunikasi antara guru dan orang tua. Hasil observasi juga
menunjukkan bahwa media permainan kartu dan ular tangga belum pernah
digunakan dalam pembelajaran siswa tunagrahita di SLB Negeri 1
Yogyakarta. Padahal, penggunaan media permainan tersebut mampu
meningkatkan minat dan keterlibatan siswa karena bersifat menyenangkan,
interaktif, dan menantang. Melalui aktivitas bermain, siswa lebih mudah
memahami konsep berhitung dasar secara konkret dan tidak merasa bosan.
Permainan juga berfungsi sebagai media jeda sekaligus alat bantu visual
(Lubadah, 2022), serta menumbuhkan motivasi melalui unsur kompetisi
ringan, di mana siswa dapat langsung mengetahui jawaban benar atau salah
(Suparman, 2015). Media kartu dinilai sesuai dengan pendekatan
manipulatif karena memungkinkan siswa memegang dan mengatur objek

secara langsung. Berdasarkan urgensi tersebut, penelitian ini bertujuan



merancang media pembelajaran interaktif untuk mendukung peningkatan

kemampuan berhitung dasar siswa tunagrahita di jenjang SMA.
1.2. Rumusan Masalah

e Bagaimana rancangan alat permainan edukatif yang dapat digunakan secara
interaktif dengan pendekatan manipulatif untuk meningkatkan kemampuan
pemahaman penjumlahan dan pengurangan dasar siswa tunagrahita pada
tingkat SMALB Rombel Cuci Motor.

e Bagaimana kriteria desain alat permainan edukatif dalam meningkatkan
motivasi dengan pendekatan manipulatif belajar penjumlahan dan
pengurangan dasar pada siswa tunagrahita tingkat SMALB Rombel Cuci
Motor.

1.3. Tujuan dan Manfaat

1.3.1 Tujuan

° Menghasilkan rancangan alat permainan edukatif yang dapat
digunakan secara interaktif untuk meningkatkan kemampuan
pemahaman penjumlahan dan pengurangan dasar siswa tunagrahita
pada tingkat SMALB Rombel Cuci Motor.

° Menghasilkan kriteria desain alat permainan edukatif untuk
meningkatkan motivasi belajar penjumlahan dan pengurangan dasar

pada siswa tunagrahita tingkat SMALB Rombel Cuci Motor.

1.3.2 Manfaat

° Meningkatkan kemampuan kognitif siswa dalam matematika dasar.
° Meningkatkan motivasi untuk siswa dalam meningkatkan
pemahaman penjumlahan dan pengurangan dasar pada saat dirumah

atau disekolah.



1.4. Ruang Lingkup

1. Murid penyandang tunagrahita yang dari kelas 10 hingga 12 SMA di SLB
Negeri 1 Yogyakarta

2. Produk yang dikembangkan adalah permainan edukatif

3. Produk digunaakan pada saat pembelajaran matematika dasar (penjumlahan
dan pengurangan dasar bulat ).

4. Produk dapat dimainkan secara unisex

5. Produk dapat dimainkan secara berkelompok dengan adanya pengawasan

pendamping ( guru atau orang tua ).
1.5. Metode Desain

1.5.1 Metode Penelitian

Kerangka Berpikir yang dipilih dalam penelitian ini yaitu berupa The
Double Diamond design thinking oleh Design Council tahun 2019. Pendekatan
dilakukan dengan cara observasi dan wawancara. Data akan diolah dengan
triangulasi data antara observasi, literatur, dan wawancara. The Double Diamond
terdiri dari empat fase utama, yang dibagi dalam dua tahapan besar: Discover
(Penemuan) dan Define (Penentuan) Tahap 1: Masalah, serta Develop
(Pengembangan) dan Deliver (Penyampaian) Tahap 2: Solusi.

e '&4‘\ ‘v” Q Q-.)
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Gambar 1.1 The Double Diamond
(Sumber Design Council,2019)

Tujuan dari metode ini adalah untuk memberikan arahan pada proses desain

dengan menekankan pentingnya menyelidiki masalah secara mendalam sebelum



fokus pada pengembangan solusi. Double Diamond terlihat mirip dengan dua

berlian yang berdekatan dan berfokus pada dua tahap utama: memahami masalah

dan menemukan solusi. Setiap fase dari setiap tahapan melibatkan proses divergen

(perluasan) dan proses konvergen (penyempitan).

e Prinsip The Double Diamond oleh Design Council 2019 yaitu :

I.

Mengutamakan Pengguna — Proses desain dimulai dengan memahami
kebutuhan, kekuatan, dan aspirasi pengguna secara mendalam.
Komunikasi Visual dan Inklusif — Desainer didorong untuk menyampaikan
ide dan permasalahan secara visual agar mudah dipahami oleh semua pihak
yang terlibat.

Bersikap Inklusif — Melibatkan berbagai individu dari latar belakang yang
berbeda guna memperoleh perspektif yang beragam dalam proses desain.
Melakukan Iterasi Berulang — Proses desain dilakukan secara berulang
untuk menemukan kesalahan sejak dini, mengurangi risiko, dan
memperkuat kepercayaan terhadap solusi yang dikembangkan.

Kolaborasi dan Ko-Kreasi — Mendorong kerja sama aktif antara desainer
dan pemangku kepentingan agar tercipta solusi yang relevan dan

berdampak.

Di bawah ini merupakan keempat fase The Double Diamond beserta pengaplikasian

dalam perancangan produk ini. Data akan diolah dengan triangulasi data antara

observasi, literatur, dan wawancara.

Gambar 1.2 Tabel Diagram Double Diamond
(Sumber Dokumen Pribadi, 2024)



e (Observasi

Pengamatan dilakukan pada waktu pembelajaran di kelas SLB Negeri 1 Yogyakarta
dengan mengamati secara langsung proses pembelajaran hitungan dasar dengan
menggunakan media maupun tidak.

e Wawancara

Mencari informasi mengenai kendala, tingkat konsentrasi, strategi, metode, media
dan pola kesalahan pada murid penyandang tunagrahita kepada guru di SLB Negeri
1 Yogyakarta

e Studi Literatur

Studi literatur digunakan untuk mencari informasi terkait dengan konsentrasi
mengenai kendala, strategi, metode, media dan pola kesalahan dan penelitian-

penelitian terdahulu lainnya.
1.5.2 Metode Proses Kreatif
e Analisis Produk Sejenis

Proses analisis untuk menciptakan inovasi dengan menganalisis produk yang sudah
ada di pasaran secara komprehensif. Tujuan analisis ini adalah untuk memahami
keunggulan dan kelemahan produk-produk serupa serta menjadi referensi dalam

merancang produk yang lebih unggul atau berbeda.
e SCAMPER

Metode SCAMPER adalah pendekatan kreatif yang mendorong pengembangan ide
atau produk melalui tujuh Teknik. Metode ini memungkinkan eksplorasi ide baru
dengan mempertanyakan dan memodifikasi aspek yang sudah ada (Hariono &

Gumulya, 2023).



1. Substitute

Mencari alternatif pengganti elemen produk, seperti material, konsep, tenaga

kerja, atau bagian produk yang perlu diganti.
2. Combine

Menggabungkan atau memadukan ide dan elemen baru ke dalam produk, seperti

menambahkan tekstur atau fitur tambahan.
3. Adapt

Memodifikasi elemen produk agar lebih sesuai dan efektif bagi anak tunagrahita,

dengan desain yang mudah digunakan secara mandiri sesuai kebutuhan pengguna.
4. Modify

Mengubah tampilan produk, misalnya dengan warna cerah yang menarik dan

membuat produk portabel agar dapat digunakan di berbagai tempat.
5. Put to Another Use

Mempertimbangkan penggunaan produk oleh kelompok lain di luar target utama,
meskipun fokusnya adalah membantu penyandang tunagrahita dalam latihan

berhitung dan keterampilan motorik halus.
6. Eliminate

Mengurangi elemen yang tidak diperlukan, seperti menyederhanakan simbol

matematika abstrak menjadi lebih sederhana dan manual agar mudah digunakan.
7. Reverse

Mengatur ulang elemen produk untuk meningkatkan efektivitas dan keterlibatan

anak dalam pembelajaran dengan urutan pembelajaran yang bertahap.



BAB V. PENUTUP
5.1. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berhitung dasar siswa
tunagrahita melalui pengembangan dan penerapan media permainan edukatif yang
dirancang menggunakan pendekatan pembelajaran manipulatif. Proses
perancangan dilakukan dengan pendekatan design thinking, khususnya pada fase
eksplorasi masalah melalui wawancara, observasi, dan studi literatur. Hasil
eksplorasi menunjukkan bahwa siswa tunagrahita mengalami kesulitan dalam
memahami konsep berhitung abstrak (terutama di atas bilangan 10), cepat
kehilangan konsentrasi, dan kurang termotivasi dalam belajar matematika. Untuk
menjawab tantangan tersebut, perancangan media berfokus pada penciptaan alat
permainan edukatif yang konkret, menyenangkan, dan mudah digunakan, sehingga
mampu mengaktifkan motorik halus dan memvisualisasikan angka secara fisik,

sesuai dengan prinsip pendekatan manipulatif.

Interaktivitas dalam media ini diwujudkan melalui bentuk permainan yang
memungkinkan siswa berinteraksi secara langsung dengan benda fisik seperti kartu
angka, meronce, koin random, bidak, dan alat bantu hitung. Proses belajar
berlangsung dalam permainan kelompok kecil, di mana siswa bersama sama,
bergiliran, saling menghitung, dan mendapat hasil jawaban secara langsung.
Dengan desain visual yang mencolok, gameplay yang jelas, serta tata aturan yang
mudah dipahami, APE mendorong interaksi dua arah antara siswa dan media,
maupun antar siswa secara sosial. Interaksi ini terbukti mampu mempertahankan
perhatian siswa lebih lama—yakni hingga £50 menit dan untuk setiap per sesi nya
yaitu waktu 37 menit untuk sesi pendek dan +- 50 menit untuk sesi panjang.
Dengan ini memungkinkan mereka lebih aktif dalam proses belajar yang

sebelumnya pasif dan mudah terdistraksi.

Motivasi belajar siswa meningkat seiring dengan terciptanya suasana kompetitif

yang ringan, pengalaman bermain yang menyenangkan, serta keberhasilan yang
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mudah dicapai. Unsur kejutan angka acak, tantangan waktu, dan kesempatan untuk
memperbaiki jawaban memberi murid rasa percaya diri dan dorongan untuk terus
mencoba. Berdasarkan hasil uji coba, terjadi penurunan waktu per soal dari 5075
detik menjadi 40-60 detik (peningkatan kecepatan £20%), yang menunjukkan
peningkatan kefasihan berhitung. Murid juga menunjukkan peningkatan
konsentrasi, kemandirian, serta rasa senang selama proses pembelajaran. Dengan
penggunaan yang konsisten, media ini berpotensi tidak hanya meningkatkan
pemahaman berhitung dasar secara konkret, tetapi juga memperkuat keterampilan
sosial dan rasa percaya diri siswa tunagrahita melalui aktivitas bermain yang

terstruktur, manipulatif, dan penuh makna.
5.2. Saran

Saran Pengembangan yang diberikan oleh peneliti pada keberlanjutan produk

APE PlusMinus :

e Pengembangan variasi level kesulitan dengan menambahkan tingkat
kesulitan soal yang disesuaikan dengan kemampuan siswa, agar dapat
digunakan lebih luas oleh siswa dengan tingkat kebutuhan yang beragam.

e Pengembangan variasi permainan menggunakan komponen yang sama
untuk memperluas fungsi edukatif dan menjaga ketertarikan pengguna.

e Riset lanjutan terhadap material agar dapat lebih ringan.
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