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Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan prestasi belajar matematika 

siswa-siswi tunagrahita kelas II di SLB Darul Hidayah melalui penerapan 

game edukasi memancing. Metode penelitian yang digunakan adalah 

penelitian tindakan kelas dengan melibatkan siswa-siswi sebagai 

partisipan utama. Penelitian dilakukan dalam tiga siklus, di mana siklus 

dilakukan pengukuran prestasi belajar matematika siswa sebelum dan 

setelah penerapan game edukasi. Selain itu, observasi terhadap tingkat 

partisipasi dan minat belajar siswa juga dilakukan. Hasil penelitian 

menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada prestasi belajar 

matematika siswa-siswi tunagrahita setelah menerapkan game edukasi 

memancing. Tingkat partisipasi dan minat belajar siswa juga mengalami 

peningkatan. Implikasi dari penelitian ini adalah bahwa pendekatan 

pembelajaran melalui game edukasi dapat menjadi alternatif yang efektif 

dan memberikan kontribusi positif untuk meningkatkan prestasi belajar 

matematika pada siswa-siswi tunagrahita di SLB. 
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PENDAHULUAN  

Pada Undang-Undang 1945, pasal 31 ayat 1 -5 membahas mengenai setiap warga negara 

berhak untuk mendapatkan pendidikan dan pemerintah wajib untuk membiayai, menyelenggarakan 

system Pendidikan dengan memprioritaskan anggaran pendidikan dengan tujuan memajukan ilmu 

pengetahuan dan teknologi sebagai penunjang kemajuan peradaban serta kesejahteraan umat manusia. 

Setiap Individu memiliki keinginan untuk menjadi individu yang bisa mengetahui banyak hal atau 

sering disebuta dengan berpengetahuan luas. Dan untuk menjadi individu dengan pengetahuan luas, 

seseorang harus melalui beberapa jenjang Pendidikan.  

Pendidikan adalah usaha dasar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara aktif mampu untuk mengembangkan potensi dirinya. Belajar 

adalah suatu proses transfer ilmu, dimana seorang pendidik menyalurkan ilmu yang diketahuinya 

kepada siswa-siswi. Belajar juga dapat diartikan sebagai kegiatan atau aktivitias psikis yang dilakukan 

dengan tujuan untuk mendapatkan perubahan baik itu dalam bentuk pengetahuan, keterampilan, dan 

sikap serta nilai positif. Hal ini juga berlaku pada anak dengan kebutuhan khusus.  

Anak Berkebutuhan Khusus didefiniskan sebagai anak yang mengalami keterbatasan, 

keterbatasan tersebut dapat mencakup keterbatasan fisik, mental-intelektual, sosial maupun 

emosionala yang berpengaruh secara signifikan dalam proses perkembangan dan pertumbuhan 

dibandingkan dengan anak lain seusianya. Salah satu kategori anak berkebutuhan khusus adalah anak 

tunagrahita. Tunagrahita adalah istilah penyebutan bagi anak yang memiliki kemampuan intelektual 

di bawah rata-rata disbanding dengan teman-teman lain seusianya.  

Dalam proses pembelajaran, siswa-siswi tunagrahita mengalami hambatan dalam menangkap 

atau memahami materi-materi pembelajaran. Siswa-siswi tunagrahita cenderung lama dalam 
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memahami materi pembelajaran, mereka juga sulit untuk fokus dalam pembelajaran dan cepat lupa 

dengan materi yang telah di ajarkan. Dalam proses pembelajaran untuk anak tunagrahita biasanya 

digunakan media yang bisa menarik perhatian siswa-siswi. Dengan permasalahan intelegensi yang 

rendah mengakibatkan anak tunagrahita sedang menghadapi masalah yang komplek di kehidupan 

sehari-harinya contohnya masalah yang berhubungan dengan mata pelajaran matematika yang 

merupakan mata pelajaran penopang pemecahan masalah yang paling sering ditemui. Oleh sebab itu 

salah satu cara untuk menarik dan meningkatkan pemahaman siswa tunagrahita dapat menggunakan 

inovasi berupa perangkat digital yang dimana inovasi perangkat digital yang cepat juga bis membawa 

perubahan dalam penyampaian materi pembelajaran serta meningkatkan kemampuan pemahaman 

suatu materi pembelajaran (Setiawan, Praherdhiono, and Sulthoni 2019).  

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang dilakukan adalah metode Penelitian Tindak Kelas (PTK) yang dimana 

metode ini dilakukan guru di dalam kelas. Penelitian tindak kelas alah pendekatan yang cukup efektif 

untuk mengidentifikasi masalah di dalam kelas, merumuskan solusi yang tepat dan menguji 

efektivitas dari pembelajaran langsung di dalam kelas. Media adalah alat yang dapat membantu guru 

untuk memudahkan pemberian materi pada siswa-siswi. Pada penelian ini, peneliti memakai game 

edukasi, dan permainan yang di pilih adalah permainan memancing. Dalam pembelajaran ini ikan 

akan diberi angka dan siswa-siswi akan memancing ikan sesuai dengan angka dari jawaban 

pertanyaan yang diberikan. 

Penelitian ini dilakukan di kelas II SLB Darul Hidayah dengan 4 siswa-siswi kategori 

tunagrahita ringan pada tahun ajaran 2022-2023. Teknik pengumpulan data dilakukan adalah dengan 

melakukan tes. Tes akan dilakukan sebanyak 3 kali siklus setiap siklus terdiri dari 2 kali pertemuan. 

Kemudian data yang telah dikumpulkan akan dianalisis dengan uji deskriptif komperatif yang dibantu 

dengan grafik dan diagram.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkaan penelitian yang dilakukan, pembelajaran matematika dengan menggunakan game 

edukasi memancing sebagai media pembelajaran cukup membantu dalam meningkatkan hasil 

pembelajaran siswa-siswi tunagrahita rungan kelas II di SLB Darul Hidayah.  

  

Hasil  

 Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan belajar siswa-siswi tunagrahita 

sedang pada mata pelajaran Matematika dalam materi menjodohkan angka yang sama. 

 

Tabel 1. Perolehan data prasiklus, siklus I, siklus II, dan Siklus III 

No.  Nama Siswa-siswi Prasiklus Siklus I Siklus II Siklus III 

1.  AK 20  20 30 50 

2.  MS 30  40 60 70 

3.  SR 30 30 50 70 

4.  RS 40 40 50 60 

 Total  120 130 190 250 

 Rerata  30 32,5 47,5 62,5 
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Pembahasan  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, pada prasiklus sebelum melakukan pembelajaran 

dengan menggunakan media nilai rerata nilai siswa-siswi tunagrahita di kelas II SLB Darul Hidayah 

adalah sebesar 30. Setelah melakukan penelitian menggunakan permainan memancing ini, pada siklus 

I nilai rerata siswa-siswi meningkat menjadi 32,5. Kemudian pada siklus ke-II nilai siswa-siswi rerata 

meningkat menjadi 47,5. Dan pada siklus ke-III nilai rearata siswa-siswi meningkat menjadi 62,5. 

Berdasaarkan hasil diatas, permainan memancing ini cukup berhasil untuk meningkatkan prestasi 

belajar siswa-siswi. Peningkatan prestasi ini dapat dilihat dari digram prsentasi kenaikan nilai siswa-

siswi. 

 

 
Grafik 1. Kenaikan Nilai Siswa-siswi Kelas II SLB Darul Hidayah 

 

Grafik di atas menujukkan prestasi yang meningkat dan menjadi bukti hipotesis yang telah 

direkomendasikan. Grafik yang tertera diatas membuktikan bahwa dengan memilih game edukasi 

dalam pembelajaran mampu meningkatkatkan prestasi yang dimiliki siswa-siswi-siswi di SLB Darul 

Hidayah.  

Tindakan kelas dengan memilih media game edukasi telah dilakukan sebanyak 3 siklus adapun 

siklusnya adalah; siklus 1, siklus 2, hingga siklus 3 dan sangat berpengaruh terhadap prestasi belajar 

matematika siswa-siswi-siswi tunagrahita ringan kelas II SLB Darul Hidayah. Karena menggunakan 

media game edukasi dalam pembelajaran sangat berpengaruh, hal ini dapat dilihat dari hasil belajar 

siswa-siswi-siswi sebelum menggunakan media game edukasi. Menurut Ismail (2009), game edukasi 

adalah suatu kegiatan yang mendidik yang sifatnya menyenangkan dan bermanfaat untuk 

meningkatkan kemampuan bahasa dan berpikir, meningkatkan konsentrasi serta memecahkan 

masalah. Menerapkan game edukasi dalam pembelajaran adalah hal yang sangat membantu dalam 

menarik perhatian siswa-siswi. Karena dalam game edukasi ini, siswa-siswi-siswi bukan hanya 

bermain tetapi juga ada pelajaran yang didapatkan.  

   

SIMPULAN  

Penelitian ini menyoroti efektivitas penerapan game edukasi memancing sebagai strategi untuk 

meningkatkan prestasi belajar matematika siswa-siswi tunagrahita kelas II di SLB Darul Hidayah. 

Melalui tiga siklus penelitian tindakan kelas, terlihat bahwa intervensi ini berhasil mencapai 

peningkatan yang signifikan dalam pencapaian matematika siswa-siswi. Hasil penelitian 
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menunjukkan bahwa game edukasi memancing bukan hanya memberikan tantangan yang 

menyenangkan tetapi juga merangsang minat dan partisipasi siswa dalam pembelajaran matematika. 

Adanya peningkatan prestasi tidak hanya tercermin dalam peningkatan nilai tes, tetapi juga dalam 

perubahan positif pada tingkat partisipasi dan minat belajar siswa. 

Implikasi dari penelitian ini memberikan pandangan positif terhadap pemanfaatan teknologi 

edukasi, khususnya game, sebagai sarana pembelajaran yang inklusif. Strategi ini dapat menjadi 

alternatif yang bermanfaat dalam meningkatkan pembelajaran matematika bagi siswa-siswi 

tunagrahita ringan di SLB. Diharapkan bahwa temuan ini dapat memberikan inspirasi bagi pendidik 

dan pengembang kurikulum untuk mempertimbangkan metode pembelajaran yang inovatif dan 

menarik guna meningkatkan kualitas pendidikan inklusif di sekolah-sekolah khusus. 
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