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Abstrak: Kemampuan pemahaman matematis merupakan kemampuan dasar yang 

harus dimiliki oleh siswa, dengan kemampuan ini siswa dapat mengembangkan 

kemampuan berpikir logis, analitis, dan kreatif dalam memecahkan masalah 

matematis maupun masalah sehari-hari. Siswa di SLB bagian anak tunagrahita C 

Yakut Purwokerto memiliki kemampuan pemahaman yang rendah. Hal tersebut 

dikarenakan anak tunagrahita memiliki kemampuan dibawah rata-rata anak 

normal. Selain itu, anak tunagrahita lebih suka bermain dari pada belajar. Oleh 

karena itu, pembelajaran harus disesuaikan dengan minat dan kebutuhan anak 

tunagrahita, sehingga dapat meningkatkan kemampuan pemahaman matematis 

anak tunagrahita. Maka dari itu, tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan 

pengaruh game edukasi terhadap kemampuan pemahaman matematis materi 

pecahan pada anak tunagrahita. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 

kuantitatif  metode eksperimen, dengan desain the nonequivalent pretest-posttest 

control group design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh anak 

tunagrahita ringan kelas VIII SMPLB dengan jumlah 20 siswa. Sampel penelitian 

ini adalah seluruh anggota populasi. Analisis data yang digunakan adalah hasil 

skor rata-rata N-gain. Hasil dari penelitian ini menyatakan terdapat pengaruh 

game edukasi terhadap kemampuan pemahaman matematis materi pecahan pada 

anak tunagrahita SLB C Yakut Purwokerto dengan hasil skor rata-rata N-gain 

kelas eksperimen sebesar 0,525 berkategori “Sedang” lebih baik dari skor rata-rata 

N-gain kelas kontrol sebesar 0,192 berkategori “Rendah”. 

 

Kata kunci: Anak Tunagrahita, Game Edukasi, Kemampuan Pemahaman 

Matematis 
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THE EFFECT OF EDUCATIONAL GAMES ON 

MATHEMATICAL UNDERSTANDING ABILITY 
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Abstract: The ability to understand mathematics is a basic ability that students 

must have. With this ability, students can develop logical, analytical and creative 

thinking skills in solving mathematical and everyday problems. Students at the 

SLB section for mentally retarded children C Yakut Purwokerto have low 

comprehension abilities. This is because mentally retarded children have abilities 

below the average of normal children. Apart from that, mentally retarded children 

prefer playing rather than studying. Therefore, learning must be adapted to the 

interests and needs of mentally retarded children, so that it can improve the 

mathematical understanding abilities of mentally retarded children. Therefore, the 

aim of this research is to describe the influence of educational games on the 

ability to understand mathematical fractions in mentally retarded children. The 

type of research used is quantitative research with experimental methods, with the 

nonequivalent pretest-posttest control group design. The population in this study 

were all mildly mentally retarded children in class VIII SMPLB with a total of 20 

students. The sample for this research is all members of the population. The data 

analysis used is the N-gain test. The results of this research state that there is an 

influence of educational games on the ability to understand mathematical fraction 

material in mentally retarded children at SLB C Yakut Purwokerto with the 

experimental class N-gain score of 0.525 in the "Medium" category, better than 

the control class N-gain score of 0.192 in the "Low category”. 

 

Keywords: Intellectually Disabled Children, Educational Games, Comprehension 

Ability Mathematical   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Kemampuan pemahaman matematis sangat penting bagi 

perkembangan intelektual dalam kehidupan1. Kemampuan pemahaman 

matematis yang baik, anak dapat mengembangkan keterampilan berpikir 

rasional, sistematis, dan inovatif dalam memecahkan permasalahan 

matematis maupun permasalahan sehari-hari. Namun, bagi anak 

berkebutuhan khusus memiliki kemampuan pemahaman matematis sangat 

rendah. Keterbatasan intelektual mempengaruhi kemampuan untuk 

memahami konsep-konsep matematis secara mendalam.  

Anak berkebutuhan khusus merupakan anak yang mempunyai 

keterbatasan dari segi pengindraan, akal dan jasmani dalam berkomunikasi 

terhadap seseorang maupun lingkungan2. Anak berkebutuhan khusus di 

sebut dengan anak luar biasa. Terkadang anak berkebutuhan khusus masih 

enggan diterima oleh masyarakat. Anak berkebutuhan khusus  masih sering 

memperoleh perlakuan yang tidak biasa dan menganggap mereka anak 

yang aneh dan menakutkan. Anak berkebutuhan khusus sangat sulit untuk 

menikmati hak yang semestinya anak yang normal, seperti akses 

kesehatan, pendidikan, tranformasi, informasi bahkan lapangan pekerjaan. 

Salah satu anak berkebutuhan khusus yakni anak Tunagrahita. 

Anak Tunagrahita merupakan anak yang mempunyai kemampuan di 

bahwa anak normal. Keterbatasan yang dimiliki dan perkembangan mental 

yang lambat di bandingkan anak (anak normal)3. Anak Tunagrahita 

seringkali dianggap tidak memiliki kuantitas, peran dan manfaat dalam 

hidup. Hal tersebut diakibatkan karena kurangnya interaksi dan aktifitas 

                                                   
1 Mytra Prima dan Heriyanti,“Deskripsi Pemahaman Materi Pecahan Siswa Kelas VII 

SMP Negeri 1 Salomekko”,Vol. I,  No. 2. (2000), hal1-6 
2 Irdamurni, Pendidikan Inklusi Solusi Dalam Mendidik Anak Berkebutuhan Khusus, 

(Prenada Media, 2020) 
3 Endang Switri, Pendidikan anak berkebutuhan khusus, (Qiara Media,2022) 
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anak tunagrahita dalam lingkungan masyarakat. Rendahnya kemampuan 

pemahaman matematis anak tunagrahita dipengaruhi oleh tingkat 

kegrahitaanya4. Anak tunagrahita tingkat sedang memiliki kemampuan 

yang kurang dibandingkan dengan anak tunagrahita tingkat ringan. Anak 

tunagrahita tingkat ringan dapat menerima pembelajaran, sedangkan anak 

tunagrahita tingkat sedang kadang sulit dalam menerima pembelajaran. 

Pengembangan kemampuan pemahaman matematis mereka, perlu 

memperhatikan pengunaan metode, strategi dan media pembelajaran anak 

tunagrahita5. Penggunaan metode, strategi dan media harus di sesuaikan 

dengan kebutuhan. Metode pembelajaran yang biasa digunakan kadang 

kurang efektif untuk digunakan. Anak tunagrahita cenderung memilki 

tingkat konsentrasi yang rendah dan sulit dalam memahami konsep yang 

abstak. Penting bagi pemerintah, lembaga pendidikan dan masyarakat 

bekerja sama dalam mewujudukan lingkungan belajar yang inklusif serta 

mendukung bagi mereka. Pendidikan yang sesuai dengan kebutuhan anak 

tunagrahita baik dari segi lingkungan, metode, media dan proses 

pembelajaran, sehingga dapat membantu anak berkebutuhan khusus untuk 

mengembangkan potensi mereka dan memastikan anak tunagrahita 

mendapatkan pendidikan yang baik. 

Pendidikan memiliki peran penting bagi anak-anak berkebutuhan 

khusus. Anak berkebutuhan khusus mempunyai kebutuhan dan kualitas 

yang berbeda dari anak lainnya. Oleh karena itu, pentingnya pendidikan 

yang harus diselaraskan dengan kebutuhan anak tunagrahita6. Pendidikan 

anak tunagrahita seringkali menghadapi kesulitan. Hal tersebut 

dikarenakan anak tunagrahita memiliki kemampuan di bawah rata-rata 

yang menyebabkan sulit dalam menerima dan memahami pelajaran. 

Misalnya dalam pembelajaran matematika, sering kali mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep matematika. 

                                                   
4 Endang Switri, Pendidikan anak berkebutuhan khusus, (Qiara Media,2022) 
5 Jurnal Ilmiah and Edykasi Matematik, “Kata Kunci: Pemahaman, Matematika, 

Tunanetra: Jurnal Ilmiah, Vol. 3, No. 2, (2017), hal 77-90. 
6 Sutras, “ Mendulang Prestasi Di Negeri Yang Sepi”, (Omera Pustaka,2022) 
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Penggunaan game edukasi sebagai metode pembelajaran telah terbukti 

efektif dalam meningkatkan pemahaman, minat dan motivasi belajar anak-

anak. Game edukasi dapat memberikan pengalaman belajar yang 

interaktif, menyenangkan, dan menarik bagi anak tunagrahita7. Hal 

tersebut dikarenakan anak tunagrahita memiliki rasa ingin tahu dan 

mengenal hal baru yang tinggi. Game edukasi dapat memberikan motivasi 

belajar mereka, khususnya dalam pembelajaran matematika. Namun, saat 

ini media game edukasi jarang diterapkan untuk anak tunagrahita. 

Pentingnya untuk meningkatkan dan menerapkan media game edukasi 

khusus anak tunagrahita. Karena, saat ini game edukasi lebih banyak 

diterapkan untuk anak-anak normal sehingga tidak sepenuhnya dapat 

memenuhi kebutuhan pembelajaran anak tunagrahita. 

Hal ini didukung oleh wawancara yang telah dilaksanakan pada 

walikelas VIII SMPLB yakni ibu Khoridah. Hasil wawancara mengatakan 

bahwa kemampuan pemahaman matematis anak tunagrahita sangatlah 

rendah. Hal tersebut dipengaruhi oleh tingkat kegrahitaan setiap 

individunya, dimana terdiri dari dua tingkat kegrahitaan yakni tunagrahita 

tingkat sedang dan tunagrahita tingkat ringan. Anak tunagrahita tingkat 

sedang sulit dalam memahami pembelajaran, sedangkan anak tunagrahita 

tingkat ringan dapat memahami pembelajaran. Paparan di atas didukung 

dengan tes yang dilakukan, dimana tes terdiri dari 1 soal yang berkaitan 

dengan pecahan. Soal tersebut melatih pemahaman siswa dengan 

mengidentifikasi mana yang termasuk pecahan dan bukan pecahan. Anak 

tunagrahita tingkat ringan dapat menjawab soal tersebut, walaupun dengan 

waktu yang cukup lama dan harus dijelaskan beberapa kali. Sedangkan 

anak tunagrahita tingkat sedang tidak bisa menjawab pernyataan walaupun 

sudah dijelaskan beberapakali. Kelemahan anak tunagrahita dalam proses 

pembelajaran yaitu kurangnya fokus siswa dalam pembelajaran. Anak 

tunagrahita cenderung sukar dalam pembelajaran yang melibatkan teori. 

                                                   
7 Anwar Fadilah, Mangesa Riana, dan Sidin Udin, ”Pengembangan Game Edukasi 

Pengenalan Angka Berbasis Unity Untuk anak Berkebutuhan Khusus (ABK)”, Vol. 4, No 3, 

(2021), hlm. 10-11  
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Tetapi, lebih suka pembelajaran yang melibatkan permainan seperti game, 

menonton video dan lain sebagainya. 

Solusi dari permasalahan tersebut adalah dengan menerapkan media 

pembelajaran secara game edukasi untuk memberi motivasi dan semangat 

kepada anak tunagrahita dalam proses belajar. Ketika anak tunagrahita 

sudah semangat dalam belajar maka mereka dapat mengembangkan 

kemampuan pemahaman matematis dengan baik. Game  adalah hiburan 

yang sering dipilih sebagai penyejuk pikiran dari rasa lelah dan aktivitas8. 

Game edukasi yang memadukan komponen  pembelajaran dan game, tentu 

akan menarik jika materi matematika disampaikan melalui media tersebut. 

Game edukasi juga mampu meningkatkan kemampuan pemahaman 

matematis siswa, adanya game edukasi peserta didik lebih semangat serta 

tertarik dalam pembelajaran. Game edukasi juga dapat menumbuhkan 

lingkungan belajar yang menarik sehingga dapat meningkatkan kualitas 

belajar anak9. 

Dari paparan tersebut, peneliti terdorong melakukan penelitian dengan 

judul “Pengaruh Game Edukasi Terhadap Kemampuan Pemahaman 

Matematis Materi Pecahan Pada Anak Tunagrahita SLB C Yakut 

Purwokerto.” 

B. Definisi Operasional 

1. Kemampuan Pemahaman Matematis. 

Kemampuan pemahaman matematis merupakan kemampuan yang 

dapat mengembangkan pemahaman matematika, menerapkan konsep 

matematika dalam kasus serupa maupun kasus sederhana, dan 

menerapkan rumus matematika dalam suatu permasalahan10. Peserta 

didik penting memiliki kemampuan pemahaman yang baik. Siswa 

                                                   
8 Arifannisa dkk. “Sumber & Pengembangan Media Pembelajaran, ed. By Andra 

Juansadan Efita. Indonesia: PT. Snopedia Publishing 
9 Yusaaynta dkk, “Game Edukasi Matematika Untuk Anak Berkebutuhan Khusus 

Tunagrahita Kelas VII SMP Luar Biasa”, (Boyolali: Studi Khusus Yayasan Kesejahteraan Anak 

Berkelainan YKAB, 2021) 
10 Hafiziani Putri, “Kemampuan-Kemampuan Matematis Dan Pengembangan 

Instrumennya”, (Sumedang: UI Sumedang Press, 2017) 
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dalam mempelajari materi dituntut memiliki kemampuan pemahaman 

yang baik. Hal tersebut bertujuan untuk mengetahui pemahaman 

mengenai materi prasyarat atau materi sebelumnya.  

Kemampuan pemahaman matematis juga melibatkan kemampuan 

berpikir logis, menghitung dan berkomunikasi secara efektif mengenai 

konsep-konsep dan solusi yang ditemukan. Kemampuan pemahaman 

setiap individu memiliki perbedaan. Hal tersebut dipengaruhi oleh 

beberapa faktor. Pengembangan kemampuan pemahaman siswa dapat 

diukur dengan tes atau penilaian. Suatu kemampuan pemahaman 

dapat dinilai dengan alat kemampuan pemahaman matematis.  

Indikator kemampuan pemahaman matematis11: 

a. Memaparkan kembali sebuah ide matematika. 

b. Mengidentifikasikan dan membuat model dan bukan model. 

c. Menyajikan ide matematika dalam bentuk representasi. 

d. Mengaplikasikan dan menentukan langkah atau operasi 

tertentu. 

e. Menerapkan ide matematika dalam pemecahan masalah. 

2. Game Edukasi 

Game merupakan salah satu hiburan yang sering dijadikan sebagai 

penyegar pikiran dari rasa lelah yang diakibatkan oleh aktivitas dan 

rutinitas. Game edukasi merupakan suatu perminan yang mengandung 

unsur pembelajaran12. Game edukasi dapat memberikan motivasi dan 

semangat siswa dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. 

Dari paparan tersebut dapat diasumsikan bahwa game edukasi 

merupakan game yang dikombinasikan antara permainan dan 

komponen pendidikan serta dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran, didalamnya menekankan siswa dapat mengembangkan 

                                                   
11 Hafiziani Putri, “Kemampuan-Kemampuan Matematis Dan Pengembangan 

Instrumennya”, (Sumedang: UI Sumedang Press, 2017) 
12 Arifannisa dkk. “Sumber & Pengembangan Media Pembelajaran, ed. By Andra 

Juansadan Efita. Indonesia: PT. Snopedia Publishing. 
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kemampuan pemahaman matematis. Game edukasi dapat menciptakan 

belajar yang interaktif, asik, dan menarik untuk anak tunagrahita. 

3. Anak Tunagrahita 

Anak Tunagrahita yaitu seorang anak yang mempunyai 

keterbatasan dan kekurangan mental dari anak lainnya (anak 

normal)13. Anak tunagrahita acap kali mengalami kesulitan dalam 

memahami pembelajaran. Keterbatasan yang dimiliki anak tunagrahita 

memerlukan fasilitas pendidikan khusus untuk mengembangkan 

keterampilannya secara maksimal. 

Anak tunagrahita memiliki kemampuan yang berbeda. Adapun 

kalsifikasi anak tunagrahita dikelompokkan berdasarkan pada taraf 

intelegensinya dan tipe klinis. Anak tunagrahita berdasarkan taraf 

intelegensinya dapat dikelompokkan dalam tiga kelompok yakni: 

tunagrahita tingkat ringan, sedang, dan berat. Berdasarkan tipe klinis 

yakni Down Syndrom, Kretin (cebol), hydrocypal, dan Microcephal, 

Macrocephal, Brahicephal, dan Scaphocepal14. 

C. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini yakni “Apakah terdapat 

pengaruh Game Edukasi terhadap Kemampuan Pemahaman Matematis 

Materi Pecahan pada Anak Tunagrahita SLB C Yakut Purwokerto?”. Hal 

tersebut disesuaikan dengan latar belakang masalah yang telah dijabarkan. 

D. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini yakni untuk mendeskripsikan pengaruh game 

edukasi terhadap kemampuan pemahaman matematis materi pecahan 

pada anak tunagrahita SLB C Yakut Purwokerto. 

2. Manfaat Penelitian 

a. Manfaat Teoritis 

                                                   
13 Salma Halidu, “Pendidikan Anak Berkebutuhan Khusus, ed. By M Hidaya & other”, 

(Lombok Tengah, NTB: Pusat Pengembangan Pendidikan dan Penelitian Indonesia, 2022) 
14 Endang Sawitri, Pendidikan Anak Berkebutuhan Khusus, (Qiara Media, 2022) 
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Harapannya penelitian ini dapat mengembangkan 

pengetahuan dalam memahami peristiwa terkait pengaruh game 

edukasi terhadap kemampuan pemahaman matematis anak 

tunagrahita, dapat dijadikan rujukkan untuk penelitian 

selanjutnya. 

b. Manfaat Praktis 

1) Bagi Guru  

 Menjadikan rujukan dalam memanfaatkan metode 

pembelajaran yang membantu peserta didik dalam 

mengembangkan kemampuan pemahaman matematis materi 

pecahan  dalam proses mengajar. 

2) Bagi Peserta Didik 

 Peserta didik dapat mengevaluasi dan mengetahui tingkat 

kemampuan pemahaman matematis peserta didik pada materi 

pecahan. Selain itu peserta didik mampu menerapkan 

kemampuan pemahaman matematis yang sudah didapatkan 

dalam materi matematika yang lain. 

3) Bagi Peneliti 

 Sebagai rujukkan dalam memecahkan masalah untuk 

mengembangkan kemampuan pemahaman matematis peserta 

didik dalam memecahkan soal. 

E. Sistematika Pembahasan 

Berdasarkan penelitian dengan judul “Pengaruh Game Edukasi 

Terhadap Kemampuan Pemahaman Matematis Materi Pecahan Pada Anak 

Tunagrahita SLB C Yakut Purwokerto” penelitian ini akan membahas 

mengenai hal berikut:  

Bagian pertama terdiri dari halaman judul, pernyataan keaslian, 

pengesahan, nota dinas pembimbing, abstrak, motto, persembahan, kata 

pengantar, daftar isi, daftar tabel, daftar gambar dan daftar lampiran. 

Bagian kedua membahas pokok pembahasan skripsi yang terdiri dari: 
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Bab I terdiri dari latar belakang masalah, definisi operasional, 

rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian serta sistematika 

pembahasan. 

Bab II membahas mengenai kemampuan pemahaman matematis 

siswa, game edukasi, anak tunagrahita, penelitian terkait, kerangka 

berpikir, dan hipotesis. 

Bab III membahas mengenai jenis penelitian, variabel dan indikator 

penelitian, tempat dan waktu penelitian, populasi dan sampel, metode 

pengumpulan data, instrumen penelitian, dan metode analisis data. 

Bab IV memaparkan hasil pre test dan post test serta nilai rata-rata n-

gain serta membahas hasil penelitian. 

Bab V terdiri dari kesimpulan dan saran. 

Bagian akhir dari skripsi terdiri dari daftar pustaka, lampiran-

lampiran, dan data riwayat hidup. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Kemampuan Pemahaman Matematis 

1. Pengertian Kemampuan Pemahaman Matematis 

Kemampuan pemahaman matematis adalah kemampuan yang 

harus ada pada siswa dalam belajar matematika15. Kemampuan 

pemahaman matematis berarti siswa dalam proses pembelajaran tidak 

sekedar hafalan mengenai teori ataupun konsep saja, tetapi 

kemampuan pemahaman disini berarti siswa dapat memahami konsep 

pembelajaran dan dapat menerapkannya dalam suatu pemecahan 

masalah. Matematika merupakan pelajaran yang dianggap 

menakutkan bagi sebagian siswa. Agar siswa tertarik belajar 

matematika, maka siswa harus tahu terlebih dahulu kegunaan 

matematika. Siswa setelah mengetahui kegunaan dan manfaat 

matematika mungkin akan meningkatkan kesukaan, dan rasa ingin 

tahu siswa tentang matematika. Ketika siswa sudah suka dan memiliki 

rasa ingin tahu tentang matematika, maka kemampuan  pemaham 

tersebut menjadi mudah tercapai. 

Pemahaman merupakan suatu kemampuan untuk mengilustrasikan 

suatu permasalahan yang dihadapi. Menurut Novitasari pemahaman 

merupakan kemampuan menerapkan suatu arti dari sebuah konsep16. 

Pemahaman dapat mengungkapkan suatu definisi dalam bahasamu 

sendiri. Jika siswa mampu menerapkan konsep dalam suatu 

pembelajaran, dan dapat mengaplikasikan suatu konsep kedalam 

kehidupan sehari-hari dengan bahasa sendiri, maka siswa paham 

dalam pembelajaran. 

 

                                                   
15 Nazariyah dkk, “Konsep Dasar Matematika”, (Sumatra Barat: Get Press, 2022)  
16 Ruqoyyah Siti, Mruni Sukma & Linda.,“Kemampuan Pemahaman Konsep & Resiliensi 

Matematika Dengan VBA Microsoft Excel”, (Purwakarta: CV. Tre Alea Jacta Pedagogie, 2020)  
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Kemampuan pemahaman tidak sekedar memahami informasi atau 

konsep yang ada dalam suatu materi pelajaran, tetapi kemampuan 

pemahaman juga dapat memahami      objektifitas, sikap dan makna yang 

ada dalam suatu informasi. Kemampuan pemahaman matematis dapat 

diklasifikasikan menjadi 3 macam yaitu17: merubah (translation), 

mengartikan (Interpretation), dan pembuatan pola (extraprolation). 

Contohnya pembelajaran matematika siswa dapat mengganti suatu 

simbol dalam bentuk kata atau kalimat. 

Menurut Nasution kemampuan pemahaman dapat dikategorikan 

dalam tiga hal yakni dalam kemampuan pemahaman terdapat 

kemampuan mengenal, memaparkan, dan menyimpulkan. Siswa harus 

paham apa yang sedang dipelajari18. Siswa harus dapat memahami apa 

yang dijelaskan, jadi siswa dapat menjelaskan pada siswa lain. Tahap 

akhir dari pemahaman siswa yakni menyusun kesimpulan. Jadi 

pemahaman konsep sangat penting dalam pembelajaran.  

Berdasarkan paparan di atas dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan pemahaman matematis merupakan kecakapan yang harus 

tercapai dalam kegiatan pembelajaran matematika yakni memahami 

konsep matematika, megetahui hubungan antar konsep serta dapat 

menerapkan  konsep dalam pemecahan masalah. 

2. Tingkat kemampuan Pemahaman Matematis 

Kemampuan pemahaman matematis setiap individu memiliki 

perbedaan satu sama lain. Kemampuan pemahaman matematis siswa 

dapat berkembang seiring dengan latihan dan pembelajaran yang 

tepat. Kemampuan pemahaman juga dapat diukur dengan berbagai tes 

dan penilaian. Ada beberapa faktor yang dapat mempengaruhi tingkat 

kemampuan pemahaman matematis. Adapun faktor yang dapat 

mempengaruhi tingkat kemampuan pemahaman matematis yaitu 

                                                   
17 Hafiziani Putri, “Kemampuan-Kemampuan Matematis Dan Pengembangan 

Instrumennya”, (Sumedang: UI Sumedang Press, 2017) 
18 Ruqoyyah Siti, Mruni Sukma & Linda.,“Kemampuan Pemahaman Konsep & Resiliensi 

Matematika Dengan VBA Microsoft Excel”, (Purwakarta: CV. Tre Alea Jacta Pedagogie, 2020 
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faktor genetik, lingkungan, pengalaman dan motivasi belajar19. 

Merujuk dari beberapa pendapat para ahli, Polya membagi tingkatan 

pemahaman matematis menjadi empat tingkatan, yaitu20: 

a. Pemahaman mekanikal, seseorang memiliki kemampuan 

pemahaman mekanikal jika dapat mengingat dan menerapkan 

suatu konsep secara benar. 

b. Pemahaman induktif, seseorang memiliki kemampuan pemahaman 

induktif jika dapat menerapkan suatu konsep pada kasus yang 

serupa. 

c. Pemahaman rasional, seseorang memiliki kemampuan ini jika 

dapat menerapkan rumus atau aksioma. 

d. Pemahaman intuitif, memiliki kemampuan ini jika dapat 

meyakinkan kebenaran suatu konsep atau teorema yang diperoleh 

tanpa adanya keraguan. 

 Sukadjo mengklasifikasikan tingkatan kemampuan pemahaman 

matematis menjadi tiga tingkatan yakni21: 

a. Tingkat terendah, dalam tingkatan ini siswa dapat mengartikan, 

menerjemahkan suatu konsep atau suatu prinsip dalam 

pembelajaran. 

b. Tingkat kedua, pada tingkatan ini siswa dapat menghubungkan 

bagian dari tingkat terendah dengan tingkat kedua. Misalnya siswa 

dapat menghubungkan materi dengan suatu kejadian. 

c. Tingkat ketiga, tingkatan ini merupakan tingkatan paling tinggi 

dimana siswa memiliki kemampuan ekstrapolasi yaitu kemampuan 

untuk melihat pola, arah atau pengembangan suatu penemuan. 

 

 

                                                   
19 Ruqoyyah Siti, Mruni Sukma & Linda.,“Kemampuan Pemahaman Konsep & Resiliensi 

Matematika Dengan VBA Microsoft Excel”, (Purwakarta: CV. Tre Alea Jacta Pedagogie, 2020 
20 Aminah Neneng & Wahyuni Ika, “Keterampilan Dasar Mengajar”, (Cirebon, Jawa 

Barat: LovRinz Publishing, 2019), hlm. 82 
21 Aminah Neneng & Wahyuni Ika.,Keterampilan Dasar,hlm. 84 
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Berbeda dengan Poly, Pollatsek mengklasifikasikan tingkat 

pemahaman matematis dalam 2 kategori yaitu rendah, dan tinggi. 

Adapun kategori kemampuan pemahaman menurut Pollatsek yaitu22: 

a. Pemahaman komputasional: kemampuan pemahaman kategori ini 

siswa dapat menerapkan rumus dan melakukan perhitungan secara 

algoritmik. Kemampuan kategori rendah mencakup kemampuan 

ini. 

b. Pemahaman fungsional: mengaitkan suatu ide ke ide lain. 

Kemampuan tersebut merupakan kemampuan tingkat tinggi. 

3. Indikator Kemampuan Pemahaman Matematis 

 Kemampuan pemahaman matematis siswa dapat diukur dengan 

alat ukur atau indikator. Indikator sangatlah penting dijadikan suatu 

pedoman untuk mengukur tingkat pemahaman matematis. 

 Menurut peraturan Manteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 58 

Tahun 2014, indikator kemampuan pemahaman matematis siswa 

adalah sebagai berikut23: 

a. Menyatakan ulang sebuah ide. 

b. Mengelompokkan suatu item berdasarkan syarat suatu konsep.  

c. Mengenal bentuk-bentuk operasi atau ide. 

d. Mengaplikasikan suatu ide dengan konsisten. 

e. Memberikan model dan non-model dari sebuah ide. 

f. Menyampaikan suatu ide dalam ide matematika. 

g. Menerapkan suatu ide dalam konteks matematika maupun 

dalam kehidupan sehari-hari. 

h. Menciptakan keadaan yang penting dan memadai dari suatu 

ide. 

 

                                                   
22 Aminah Neneng & Wahyuni Ika,Keterampilan Dasar, hlm. 86 
23 Ruqoyyah Siti, Mruni Sukma & Linda.,“Kemampuan Pemahaman Konsep & Resiliensi 

Matematika Dengan VBA Microsoft Excel”, (Purwakarta: CV. Tre Alea Jacta Pedagogie, 2020), 

hlm. 6  
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Klipatrick memaparkan dasar dari kemampuan pemahaman matematis 

siswa sebagai berikut24: 

a. Kemampuan kembali sebuah ide yang sudah dipelajari. 

b. Mengklasifikasikan sebuah benda berdasarkan dipenuhi atau 

tidaknya syarat yang membentuk suatu konsep. 

c. Menerapkan konsep secara algoritma. 

d. Memberikan model dan bukan model dari suatu ide yang sudah 

dipelajari. 

e. Menyajikan konsep dalam berbagai macam bentuk matematika.  

Indikator yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

a.  Menyatakan kembali sebuah konsep matematika. 

b.  Mengidentifikasikan serta membuat model dan non model. 

c.  Menyampaikan konsep matematika dalam bentuk representasi. 

d.  Menerapkan serta memilih strategi atau penyelesaian tertentu. 

e.  Menerapkan konsep matematika ke dalam pemecahan masalah. 

4. Faktor Kemampuan Pemahaman Matematis 

Kemajuan pembelajaran dipengaruhi oleh beberapa faktor. 

Adapun faktor keberhasilan pembelajaran diklasifikasikan menjadi 2 

macam, yaitu25: 

a. Faktor individu, faktor tersebut terdapat pada diri sendiri dari 

setiap peserta didik. Adapun yang termasuk faktor tersebut 

kecerdasan, perkembangan, pengaruh orang lain, dan diri sendiri. 

b. Faktor sosial, faktor tersebut ada pada lingkungan sekitar ataupun 

di luar dari faktor individu. Adapun faktor sosial yaitu keluarga, 

sekolah, lingkungan dan motivasi sosial. 

c. Faktor psikologi siswa, faktor ini dapat terjadi karena kurangnya 

usaha siswa dan kesungguhan siswa dalam pembelajaran. 

                                                   
24 Ruqoyyah Siti, Mruni Sukma & Linda., Kemampuan Pemahaman, hlm. 7  
25Hafiziani Putri, “Kemampuan-Kemampuan Matematis Dan Pengembangan 

Instrumennya”, (Sumedang: UI Sumedang Press, 2017) 
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Misalanya dalam mengerjakan soal-soal pembelajaran, siswa 

cenderung mengharapkan penyelesaian dari guru tanpa adanya 

usaha untuk mencari solusi dari permasalahan tersebut. Hal ini 

mempengaruhi rendahnya kemampuan pemahaman matematis 

siswa. 

B. Game Edukasi 

1. Pengertian Game 

Pada zaman sekarang Game merupakan hal yang tidak tabu bagi 

peserta didik. Menurut Fauzi A game merupakah suatu bentuk hiburan 

yang sering dijadikan sebagai penyegar pikiran dari rasa penat yang 

disebabkan oleh aktivitas dan rutinitas kita26. John C Beck & Mitchell 

Wade mendefinisikan game adalah lingkungan pelatihan yang baik bagi 

dunia nyata dalam organisasi yang menurut pemecahan masalah 

secara kolaborasi27. Albert Einstein game adalah bentuk investasi 

paling tinggi28. Kesimpulan dari definisi diatas bahwa game adalah 

alat yang sangat berperan penting bagi kehidupan dengan berjalannya 

perkembangan teknologi.  

Game di zaman sekarang adalah sesuatu yang tidak terpishkan, 

khusunya bagi kalangan anak. Game memiliki dampak positif dan 

negatif pada kehidupan anak khususnya. Dampak positif game 

edukasi yakni,  pengilang stress ketika lelah beraktivitas. Jika dilihat 

dalam sudut pandang pendidikan, game memiliki dampak positif 

yakni media untuk menumbuhkan kecerdasan otak dan intelegensi 

anak. Lepas dari dampak positif game, tentunya terdapat dampak 

negatif dari game yakni mengakibatkan seseorang lupa waktu karena 

asik bermain game. Dilihat dalam kesehatan, bermain game terlalu 

lama akan menyebabkan sakit mata, dan sebagainya. 

 

                                                   
26 Arifannisa dkk. “Sumber & Pengembangan Media Pembelajaran, ed. By Andra 

Juansadan Efita. Indonesia: PT. Snopedia Publishing 
27 Arifannisa dkk, Sumber & Pengembangan Media 
28 Arifannisa dkk, Sumber & Pengembangan Media 
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2. Pengertian Game Edukasi 

Game Edukasi dapat diartikan permainan yang disusun untuk 

mendorong akal dalam meningkatkan konsentrasi dan memecahkan 

masalah29. Game Edukasi merupakkan jenis media yang dimanfaatkan 

untuk memberi pengajaran, menambah pengetahuan pengguna melalui 

suatu media unik dan menarik. Game Edukasi dirangkai dengan tujuan 

supaya dapat digunakan sebagai salah satu media edukasi yang 

memiliki pola pembelajaran yang menarik dan unik. Menurut 

Wibawanto, game edukasi yaitu game yang secara khusus mempunyai 

muatan pembelajaran atau memuat materi pembelajaran dan 

ditunjukan untuk meningkatkan kemampuan siswa, sehingga 

menghasilkan pengalaman yang baru dalam proses pembelajaran30. 

Menurut Abdullah, game edukasi adalah alat pembelajaran yang 

dirangkai dalam model game untuk memberi pengalaman belajar 

kepada pemain yang diberikan secara menarik dengan proses yang 

mendidik31. 

Berikut ini adalah beberapa keuntungan menggunakan game 

edukasi dalam pembelajaran adalah32: 

a. Memberi kontribuasi pada kemampuan manusia 

b. Sederhana serta mudah untuk beradaptasi 

c. Menumbuhkan inspirasi 

d. Merasakan kontribusi dalam situasi tertentu 

e. Membuat target pembelajaran 

f. Memberi teknik penilaian yang berbeda. 

 

 

                                                   
29 Yusaaynta dkk, “Game Edukasi Matematika Untuk Anak Berkebutuhan Khusus 

Tunagrahita Kelas VII SMP Luar Biasa”, (Boyolali: Studi Khusus Yayasan Kesejahteraan Anak 

Berkelainan YKAB, 2021) 
30 Wibawanto Wandah, Game Edukasi RPG, (Semarang: LPPM UNNES, 2020) 
31 Samin, “Berpikir Kritis Dengan Game Edukasi”, (Mega Press Nusantara,2023)  
32 Samin, Berpikir Kritis 
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3. Elemen Game Edukasi 

Elemen game yang dapat digunakan untuk pembelajaran game 

edukasi, yaitu33: 

a. Identifikasi, suatu tanda pengenal unik yang diberikan kepada 

siswa yan telah menyelesaikan tugas secara efektif. 

b. Reward, merupakan hadiah bagi siswa berhasil mengerjakan 

tugas. 

c. Point, siswa menerima point untuk membantu kemajuan siswa 

dalam belajar. 

d. Timer, suatu tugas harus diselesiakan dalam jangka waktu yang 

telah ditentukan. 

e. Level, tingkatan siswa dilihat dari pemahaman dalam 

pembelajaran. 

f. Leaderboard, daftar peserta yang menampilkan nama peserta dari 

nilai yang tertinggi. 

C. Anak Tunagrahita 

1. Pengertian Anak Tunagrahita 

Anak tunagrahita adalah anak berkebutuhan khusus yang memiliki 

keterbatasan intelektual dibawah rata-rata anak lainnya (anak 

normal)34. Anak tunagrahita memiliki keterbatasan dalam 

keterbelakangan mental, kelemahan berfikir, cacat grahita, dan tuna 

grahita. Anak tunagrahita kadang memiliki kesulitan dalam 

berinteraksi baik dalam lingkungan maupun sosial. Keterbatasan yang 

dimiliki anak tunagrahita sering kali dianggap tidak memiliki nilai, 

peran, dan fungsi dalam kehidupan. Anak tunagrahita memiliki fungsi 

intelektual yang statis. Anak tunagrahita biasanya memiliki 

keterlambatan signifikan dalam perkembangan kognitif, seperti 

kemampuan pemahaman, dan pemecahan masalah. 

                                                   
33 Wandah Wibawanto, Game Edukasi RPG. 11471BC. 
34 Endang Sawitri, Pendidikan Anak 
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Kemampuan tersebut dapat dikembangkan jika anak tunagrahita 

mendapatkan pendidikan yang tepat. Anak tunagrahita sering kali 

mengalami kesulitan dalam proses pembelajaran. Anak tunagrahita 

sulit dalam memahami dan menerima pelajaran karena keterbatasan 

yang dimiliki. Hal tersebut penting pendidikan anak tunagrahita 

harus disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan mereka. 

2. Klasifikasi Anak Tunagrahita 

Anak tunagrahita pada umumnya diklasifikasikan berdasarkan 

taraf intelegensinya. Adapun klasifikasi anak tunagrahita dapat 

dikelompokan menjadi 3 macam, yaitu35: 

a.   Tunagrahita Ringan 

 Maron Sindrom juga dikenal sebagai tunagrahita ringan, 

mereka memiliki IQ anatar 68-52. Anak tunagrahita ringan 

memiliki kemampuan hampir seperti anak lainnya (anak 

normal). Anak tunagrahita masih dapat belajar, membaca, 

menulis, dan berhitung sederhana sampai tingkat tertentu. 

b.   Tunagrahita Sedang 

 Anak Imbesil dikenal sebagai tunagrahita sedang, mereka 

memiliki IQ k isa r a n 51-36. Perkembanga yang dimiliki 

kurang lebih sampai 7 tahun. Anak tunagrahita sedang sangat 

sulit memahami pembelajaran. Anak tunagrahita tingkat sedang 

sulit secara akademik seperti, menulis, membaca, dan berhitung. 

Tetapi anak tunagrahita sedang dapat menulis secara sosial 

misalnya menulis namanya sendiri, alamat, dan lainnya. Anak 

tunagrahita sedang dalam proses pembelajaran perlu 

pengawasan secara intensif. 

 

 

                                                   
35 Sahril Buchori dkk, “Konseling Anak Berkebutuhan Khusus”, (Tangah Padang, 

Sumatra Barat: PT Global Eksekutif Teknologi, 2022), hlm. 121-122  
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c.   Tunagrahita Berat 

 Idiot dikenal sebagai tunagrahita berat. Anak tunagrahita 

berat dapat diklasifikasikan menjadi dua macam, yaitu berat dan 

sangat berat. Anak tunagrahita berat memiliki kisaran IQ 32-20. 

Sedangkan anak tunagrahita sangat berat memiliki kisaran IQ 19. 

Kemampuan yang dicapai oleh anak tunagrahita berta hanya 

sampai kurang dari 3-4 tahun. Anak tunagrahita berat 

membutuhkan pengawasan ekstra baik dari akademik maupun 

sosial. 

3. Karakteristik Anak Tunagrahita 

Adapun beberapa karakteristik anak tunagrahita yaitu36: 

a. Akademik 

 Karakteristik anak tunagrahita dalam segi akademik 

bermacam-macam tergantung tingkat garhitanya. Anak tunagrahita 

dalam proses akademik cenderung menghindari pembelajaran 

yang sifatnya melibatkan kemampuan berpikir. Tingkat 

konsentrasi mereka sulit dalam segala hal. Sehingga dalam 

pembelajaran mereka sering kesulitan dalam memahami materi. 

Anak tunagrahita hanya ingin bermain dan memiliki rasa 

penasaran dengan hal baru. 

b. Sosial/Ekonomi 

 Anak tunagrahita dalam segi sosial  memerluka pengawasan 

yang sangat ketat, karena dalam hal sosial anak tunagrahita 

mudah terpengaruh oleh lingkungan yang kurang baik. Anak 

tunagrahita memiliki sifat sosial yang mudah bergaul dan suka 

bermain. Anak tunagrahita memiliki kepribadian yang mudah 

goyah, tidak berpandangan ke depan, dan mudah terpropokasi 

oleh lingkungan 

 

                                                   
36 Sahril Buchori dkk, Konseling Anak, hlm. 122 
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c. Fisik/Kesehatan 

 Karakteristik anak tunagrahita dalam segi fisik/kesehatan 

kurang dari anak normal. Anak tunagrahita cenderung mengalami 

lemahnya fungsi organ. Kesehatan anak tunagrahita sangat lemah, 

serta fungsi organ yang ada tidak dapat berfungsi semestinya. 

Perkembangan berjalan, berbicara mereka sangat lambat dari anak 

biasanya. Kelainan tersebut bukan pada organnya tetapi pada 

pusat pengolahan otak sehingga fungsi organ yang ada tidak 

berfungsi. 

4. Kelebihan dan Kekurangan Anak Tunagrahita 

a. Kelebihan Anak Tunagrahita 

Adapun kelebihan anak tunagrahita antara lain37: 

1) Kecerdasan emosional yang tinggi. Anak tunagrahita 

cenderung mempunyai kemampuan memahami dan 

mengolah emosi yang baik. 

2) Memiliki kemampuan sosial yang baik, anak tunagrahita  

dapat berinteraksi dan bersosialisasi yang baik. 

3) Memiliki kemampuan kreatif yang tinggi, anak tunagrahita 

cenderung berpikir diluar kontek dan memiliki imajinasi 

yang baik. 

4) Memiliki kekuatan fisik yang baik, anak tunagrhita 

memiliki kekuatan fisik yang lebih besar dari pada anak 

lainnya (anak normal). 

b. Kekurangan Anak Tunagrahita 

Adapun kekurangan anak tunagrahita anatra lain38: 

1) Anak tunagrahita memiliki keterbatasan dalam belajar dan 

berpikir. 

2) Anak tunagrahita mempunyai kesulitan dalam kemampuan 

                                                   
37 Wijaya David, “Manajemen Pendidikan Inklusif Sekolah Dasar”, (Indonesia: 

Prenadamedia Group 1, 2019), hlm. 6 
38 Wijaya David, Manajemen Pendidikan Inklusif , hlm. 6 
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komunikasi, mereka memiliki keterbatasan dalam 

berkomunikasi, mengungkapkan perasaan dan berbicara 

dengan orang lain. 

3) Anak tunagrahita mengalami kesulitan dalam mengikuti 

interuksi atau aturan. Mereka membutuhkan bimbingan dan 

pengulangan yang intensif untuk memahami dan 

melaksanakan tugas atau perintah tertentu. 

4) Anak tunagrahita sulit dalam beradaptasi dengan lingkungan. 

Anak tunagrahita sulit untuk menyesuaikan diri dan masih 

perlu waktu dan dukungan ekstra dalam mengenal hal baru. 

D. Penelitian Terkait  

Peneliti telah melakukan analisis terhadap beberapa penelitian terkait 

sebagai bahan referensi, adapun penelitian terkait yang digunakan yaitu: 

1. Penelitian melakukan telaah terhadap penelitian Fakhar Swastika Al 

Baihaqi dengan judul, “Game Edukasi Pengenalan Pecahan Mata 

Uang Indonesia Untuk Anak Berkebutuhan Khusus Tunagrahita 

Ringan Kelas III Pada Sekolah Luar Biasa (SLB-C) Negeri 

Sukoharjo” tahun 202239. Penelitian tersebut bertujuan untuk 

mengetahui keefektifan game edukasi pada anak berkebutuhan khusus 

tunagrahita ringan. Kesimpulan hasil analisis diperoleh rata-rata 

presentasi 88% yang berarti game edukasi efektif untuk di terapkan 

pada anak berkebutuhan khusus tunagrahita ringan kelas III. 

Persamaan antara penelitian yang dilakukan oleh Fakhar Swastika Al 

Baihaqi dengan penelitian ini yang menggunakan game edukasi untuk 

anak tunagrahita. Perbedaannya terdapat pada kemampuan matematis 

yang digunakan. Kemampuan matematis yang digunakan oleh penulis 

yaitu kemampuan pemahaman matematis dan terdapat pada tujuan 

penelitianya yakni pada penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

                                                   
39 Fakhar Swastika, “Game Edukasi Pengenalan Pecahan Mata Uang Indonesia Untuk 

Anak Berkebutuhan Khusus Tunagrahita Ringan Kelas III Pada Sekolah Luar Biasa (SLB-C) 

Negeri Sukoharjo, (Surakarta: Universitas Muhamadiyah Surakarta, 2022) 
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pengaruh game edukasi sedangkan pada penelitian Fakhar Swastika 

Al Baihaqi bertujuan untuk mengetahui keefektifan game edukasi. 

2. Penelitian Unggul Pradana dengan judul, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Game Edukasi dengan Pendekatan Kontekstual untuk 

meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa pada 

Materi Statistika Kelas VIII”40. Penelitian tersebut bertujuan untuk 

mendeskripsikan keefektifan pembelajaran game edukasi dengan 

pendekatan kontekstual terhadap kemampuan pemahaman matematis 

siswa pada materi statistika kelas VIII. Kesimpulan dari penelitian 

yang dilakukan dengan perhitungan rata-rata N-Gain, kelas 

eksperimen mendapatkan rata-rata N-Gain 0,81 atau 81% dengan 

kategori efektif. Persamaan antara penelitian yang dilakukan Unggul 

Pradana dengan penulis yakni sama-sama menggunakan pendekatan 

game edukasi dan kemampuan yang digunakan yakni kemampuan 

pemahaman matematis. Perbedaan terdapat pada tujuan penelitian 

dimana penelitian Unggul Pradana meneliti pegembangan game 

edukasi sedangkan penelitian penulis mengenai pengaruh game 

edukasi terhadap kemampuan pemahaman matematis. 

3. Penelitian melakukan telaah terhadap penelititian Alfian Syahrani 

dengan judul, “Pengembangan Game Edukasi Matematika (Materi 

Pecahan) Untuk Anak Kelas 4 SD Di SD Muhammadiyah Bekonang” 

tahun 202241. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui kelayakan game 

edukasi jika digunakan pada materi pecahan kelas 4 SD. Kesimpulan 

hasil analisis dari penelitian ini diperoleh sekor rata-rata 87,42. 

Persamaan antara penelitian yang dilaksanakan oleh Alfian Syahrani 

yakni sama-sama menggunakan game edukasi dan menggunakan 

                                                   
40 Unggul Pradana, “Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi dengan 

Pendekatan Kontekstual untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa pada 

Materi Statistik Kelas VIII”, (Purwokerto: UIN Saizu Purwokerto, 2022) 
41 Alfian Syahraini, “Pengembangan Game Edukasi Mmatematika (Materi Pecahan) 

untuk Anak Kelas 4 SD di SD Muhammadiyah Bekonang”, (Surakarta: Universitas 

Muhammadiyah Surakarta, 2022) 
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materi pecahan. Perbedaannya penulis menginovasikan dengan 

meneliti pengaruh game edukasi terhadap kemampuan pemahaman 

matematis siswa.  

E. Kerangka Berpikir 

 Game edukasi merupakan  pembelajaran dimana didalamnya terdapat 

permainan yang dapat dipadukan dengan materi pembelajaran. Zaman 

sekarang media game edukasi sangat bervariasi. Namun, perkembangan 

game edukasi lebih sering diperuntukan untuk siswa normal. Anak 

berkebutuhan khusus berhak mendapatkan pembelajaran yang layak. 

Media pembelajaran yang disesuai dengan kebutuhan dan memadai untuk 

anak berkebutuhan khusus. Salah satu anak berkebutuhan khusus adalah 

anak tunagrahita. Anak tunagrahita memiliki intelligence Quotient (IQ) 

rendah dari anak normal. Hal tersebut mengakibatkan anak tunagrahita 

sulit dalam memahami pembelajaran. Anak tunagrahita lebih suka bermain 

dari pada belajar. Kemampuan pemahaman sangat penting bagi 

perkembangan intelektual dalam kehidupan sehari-hari. Namun, anak 

berkebutuhan khusus memiliki keterbatasan intelektual, hal tersebut 

mengakibatkan rendahnya kemampuan pemahaman mereka dalam 

memahami pembelajaran. Apalagi pembelajaran matematika yang 

dianggap susah bagi peserta didik. Hal ini mengakibatkan kurang fokus 

mereka dalam pembelajaran. Serta  kurangnya minat belajar mereka dalam 

pembelajaran yang melibatkan teori. Dengan keterbatasan intelektual dan 

rendahnya kemampuan pemahaman mereka dalam pembelajaran. Mereka 

membutuhkan fasilitas pembelajaran yang menunjang. Salah satunya yakni 

alat pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran.  Mereka 

membutuhkan fasilitas pembelajaran yang menunjang. Salah satunya yakni 

alat pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran. Alat 

pembelajaran yang dimanfaatkan harus sesuai dengan minat dan 

kebutuhan anak tunagrahita. Alat atau media pembelajaran anatara lain 

yaitu game edukasi. Game edukasi diberikan harus disesuikan dengan 

minat dan kemampuan anak tunagrahita. Game edukasi harus menarik dan 
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bervariasi, sehingga anak tunagrahita merasa senang dalam mengikuti 

pembelajaran. Game edukasi juga harus disesuikan dengan capaian 

pembelajaran anak tunagrahita, sehingga game edukasi yang digunakan 

dapat mecapai tujuan pembelajaran. Game edukasi yang diberikan harus 

disertakan contoh dan latihan soal yang mudah dipahami oleh siswa 

tunagrahita. Apabila pembelajaran dipadukan dengan game, tentunya 

mereka yang notabennya suka bermain akan lebih tertarik dalam 

pembelajaran. Pembelajaran dengan game edukasi juga dapat 

meningkatkan kemampuan pemahaman dan minat belajar. Maka dari 

paparan di atas, dapat disimpulkan bahwa game edukasi diduga dapat 

berpengaruh terhadap kemampuan pemahaman matematis anak 

tunagrahita.  

F. Hipotesis 

Rumusan hipotesis yang digunakan berdasarkan uraian di atas yaitu: 

H0: Tidak terdapat pengaruh game edukasi terhadap kemampuan 

pemahaman matematis materi pecahan pada anak tunagrahita SLB C Yakut 

Purwokerto.  

H1: Terdapat pengaruh game edukasi terhadap kemampuan pemahaman 

matematis materi pecahan pada anak tunagrahita SLB C Yakut Purwokerto. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini merupakan jenis kuantitatif dengan teknik penelitian 

Eksperimen. Penelitian eksperimen adalah penelitian mengumpulkan data 

dengan menyusun daftar pertanyaan yang diajukan kepada responden. 

Metode eksperimen tidak seluruhnya mengendalikan variabel lain yang 

menguasai cara pelaksanaan eksperimen. Tujuan penelitian eksperimen 

untuk mengetahui apakah terdapat hasil dari perlakuan yang diberikan42. 

Maka, peneliti menggunakan rancangan penelitian The Nonequivalent 

Pretest-Posttest Control Group Design. Pelaksanaan penelitian ini 

diperlukan 2 kelas yaitu, kelas eksperimen yang diberikan perlakuan 

menggunakan media game edukasi dan kelas kontrol yang tidak 

mendapatkan perlakuan dengan game edukasi. Sebelum penelitian 

dilakukan, kedua kelas diberi pretest untuk mengidentifikasi kemampuan 

awal peserta didik. Pada tahap akhir diberikan posttes untuk mengetahui 

hasil dari perlakuan yang sudah diberikan. 

B. Variabel dan Indikator Penelitian 

Variabel didefinisikan sebagai kualitas individu, atau item yang 

memiliki “variasi” antara individu yang satu dengan individu lain atau satu 

obyek dengan obyek lain. Oleh karena itu, variabel penelitian adalah suatu 

atribut, nilai atau sifat dari seseorang, benda, atau aktivitas yang telah 

ditetapkan oleh peneliti selanjutnya diselidiki dan diambil 

kesimpulannya43. Variabel penelitian ini yaitu kemampuan pemahaman 

matematis anak tunagrahita. 

 

                                                   
42 I Putu Ade & I Gusti Agung, “Panduan Penelitian Eksperimen Beserta Analisis 

Statistik dengan SPSS”, (Yogyakarta: CV Budi Utama, 2018)  
43 Rahmadhani Herlambang, “Cara Mudah Memahami Metodologi Penelitian”, 

(Yogyakarta: CV Budi Utama, 2019), hlm. 2 
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Adapun indikator untuk kemampuan pemahaman matematis 

meliputi44: 

1. Menyatakan ulang sebuah konsep matematika. 

2. Mengidentifikasikan dan membuat contoh dan bukan contoh. 

3. Menyajikan konsep matematika dalam berbagai bentuk representasi. 

4. Mengaplikasikan serta memilih prosedur atau operasi tertentu. 

5. Mengaplikasikan konsep matematika ke dalam pemecahan masalah. 

C. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

Lokasi Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Luar Biasa (SLB) C 

dan C1 Yakut, Tanjung, Purwokerto Selatan, Kabupaten Banyumas. 

Penelitian ini difokuskan pada anak tunagrahita ringan kelas VIII 

SMPLB dengan materi Pecahan. 

2. Waktu Penelitian 

a. Wawancara dilaksanakan pada tanggal 31 Oktober 2023  

b. Observasi dilaksanakan pada tanggal 30 Oktober-1 November 

2023. 

c. Uji validitas instrumen tanggal 4 Desember 2023  

d. Riset individu mulai tanggal 5-12 Desember 2023 

D. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi merupakan kategori luas yang terdiri atas benda atau orang 

yang memiliki taraf serta perilaku tertentu yang dipilih oleh peneliti 

untuk diteliti serta menarik kesimpulan45. Seluruh siswa tunagrahita 

ringan kelas VIII SMPLB C dan C1 Yakut Purwokerto Selatan 

Kabupaten Banyumas menjadi populasi penelitian yang berjumlah 20 

siswa. Kelas VIII SMPLB terdiri dari kelas VIII A sejumlah 10 siswa 

                                                   
44Maisarah, Fauzi Muhammad & Matondang Zulkifli, “Model Hands-On Mathematics 

dan RME pada Kemampuan Pemahaman Relasional dan Mathetatics Anxiety Anak Sekolah 

Dasar”. (Surabaya: CV. Jakad Media Publishing, 2021), hlm. 21 
45 Rahmadhani Herlambang, Cara Mudah Memahami , hlm. 49 
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dan kelas VIII B sejumlah 10 siswa. 

2. Sampel 

Sampel merupakan bagian dari nilai dan kriteria yang dimilki oleh 

populasi46. Pengambilan sampel penelitian ini yaitu nonprobability 

sampling. Adapun dengan teknik saturation sampling (sampel jenuh) 

dimana sampel diambil dari seluruh anggota populasi47. Teknik 

pengambilan sampel pada penelitian ini yaitu: 

a. Jumlah populasi sebanyak 20 siswa yang terdiri dari kelas VIII A 

dan VIII B 

b. Kedua kelas kemudian di undi untuk menentukan kelas eksperimen 

dan kelas kontrol secara acak. 

c. Hasil undian menentukan VIII A (kelas kontrol) dan VIII B (kelas 

eksperimen) 

d. Sampel merupakan  seluruh anggota populasi dimana penelitian ini 

merupakan penelitian populasi khusus siswa tunagrahita tingkat 

ringan kelas VIII SMPLB.  

E. Metode Pengumpulan Data 

Penelitian ini terdiri dari tiga macam teknik pengumpulan data yaitu: 

1. Tes 

Tes merupakan perangkat yang dimanfaatkan untuk mengukur dan 

mengevaluasi berupa pertanyaan atau masalah yang diberikan untuk 

diselesaikan dan dijawab oleh subjek yang diteliti48. Tujuan dari tes 

untuk mengetahui pengaruh game edukasi terhadap kemampuan 

pemahaman matematis siswa. Tes diberikan dua kali kepada peserta 

didik. Pertama yaitu pretest kemudian posttest. 

 

 

                                                   
46 Rahmadhani Herlambang, Cara Mudah Memahami, hlm. 57 
47Sugiyono, Metode Penelitian Pendidik Pendekatan Kuantitatof, Kualitatif, dan R&D. 

(Bandung: CV Alfabeta, 2018) hlm 65 
48 Jogiyanto Hartono, Metode Pengumpulan, hlm. 274 
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2. Wawancara 

Wawancara merupakan prosedur pengumpulan informasi yang 

dimanfaatkan peneliti jika melakukan observasi pendahuluan untuk 

mengambil keputusan permasalahan yang dapat dimanfaatkan untuk 

penelitian49. Wawancara dilaksanakan untuk mengetahui data yang 

dibutuhkan dalam pengaruh game edukasi terhadap kemampuan 

pemahaman matematis pada anak tunagrahita serta mencari informasi 

mengenai kemampuan awal yang dimiliki oleh siswa. Wawancara 

dilakukan kepada guru wali kelas VIII SMPLB yakni Ibu Khoridah 

Rosyad P, S. Pd. 

F. Instrumen Penelitian  

1. Instrumen Tes 

 Tes dilaksanakan sebanyak 2 kali, sebelum pengujian (pre test) 

dan sesudah pengujian (post test).  Pada instrumen tes terdiri dari 

kisi-kisi dan panduan penilaian. Adapun kisi-kisi tes terdapat pada 

tabel 3.1 

Tabel 3.1  

Kisi-Kisi Pre Test dan Post Test 

No. Indikator Pemahaman 

Matematis 

Indikator Pemahaman 

Matematis Materi Pecahan 

No. 

Butir 

Soal 

1. Menyatakan ulang 

sebuah konsep 

matematika 

Menentukan pembilang dan 

penyebut dari bilangan 

pecahan yang diketahui. 

1 

2. Mengidentifikasikan dan 

membuat contoh dan 

bukan contoh 

Menentukan yang merupakan 

contoh dan bukan contoh dari 

bilangan pecahan. 

2 

3. Menyajikan konsep 

matematika dalam 

berbagai bentuk 

representasi 

Menggambar bilangan 

pecahan yang diketahui 

dengan contoh benda-benda 

konkrit. 

3 

4. Mengaplikasikan serta Menentukan penjumlahan 4 

                                                   
49  Jogiyanto Hartono, “Metode Pengumpulan dan Teknik Analisis Data”. (Yogyakarta: 

CV Andi Offset, 2018), hlm. 129 
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memilih prosedur atau 

operasi tertentu 

dari bilangan pecahan 

5. Mengaplikasikan konsep 

matematika ke dalam 

pemecahan masalah 

Menentukan penjumlahan 

dari bilangan pecahan dalam 

permasalahan sehari-hari 

5 

  

 Hasil dari tes kemudian dikoreksi dan dilakukan pensekoran 

sesuai dengan pedoman penilaian yang ada pada tabel 3.2  

 Tabel 3.2  

Pedoman Penilaian Tes Kemampuan Pemahaman Matematis 

Indikator Aspek yang dinilai Skor 

Menyatakan ulang 

sebuah konsep 

matematika 

Siswa tidak menjawab 0 

Siswa menjawab tetapi salah 1 

Siswa menjawab dengan benar tetapi 

kurang lengkap 

2 

Siswa menjawab dengan benar dan 

lengkap 

3 

Mengidentifikasikan 

dan membuat contoh 

dan bukan contoh 

Siswa tidak menjawab 0 

Siswa tidak menentukan contoh dan 

bukan contoh dengan benar 

1 

Siswa hanya dapat menentukan contoh 

atau bukan contoh dengan benar  

2 

Siswa menentukan contoh dan bukan 

contoh dengan benar 

3 

Menyajikan konsep 

matematika dalam 

berbagai bentuk 

representasi 

Siswa tidak menjawab 0 

siswa menjawab tetapi tidak sesuai 

prosedur soal 

1 

Siswa menjawab tetapi tidak dapat 

menyajikan representasi dari suatu 

konsep 

2 

Siswa dapat menyajikan representasi dari 

suatu konsep dengan benar akan tetapi 

jawaban salah 

3 

Siswa menyajikan konsep dengan tepat 

dan jawaban benar. 

4 

Mengaplikasikan 

serta memilih 

prosedur atau operasi 

Siswa tidak menjawab 0 

Siswa menjawab pertanyaan tidak sesuai 

dengan prosedur soal 

1 
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tertentu Siswa tidak menjawab pertanyaan secara 

lengkap dan jawaban salah 

2 

Siswa tidak menjawab secara lengkap 

dan jawaban benar 

3 

Siswa menjawab pertanyaan secara 

lengkap dan jawaban salah 

4 

Siswa memilih dan menjawab secara 

lengkap dan benar 

5 

Mengaplikasikan 

konsep matematika 

ke dalam pemecahan 

masalah 

Siswa tidak menjawab 0 

Siswa menjawab pertanyaan tidak sesuai 

prosedur soal 

1 

Siswa menjawab secara lengkap akan 

tetapi tidak terdapat hasil perhitungan. 

2 

Siswa menjawab pertanyaan secara 

lengkap akan tetapi perhitungan salah 

3 

Siswa menjawab pertanyaan dengan 

perhitungan benar akan tetapi kurang 

lengkap  

4 

Siswa menjawab pertanyaan dengan 

perhitungan benar dan lengkap 

5 

Skor Maksimal  20 

 

Berdasarkan panduan penilaian tersebut, sekor keseluruhan yang 

didapat peserta didik dapat dihitung dengan rumus: 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100 

2. Lembar Validasi 

 Validasi merupakan suatu pengukuran untuk menunjukan 

kevalidan sebuah instrumen. Dikatakan Valid jika instrumen yang 

telah disusun dapat dimanfaatkan untuk menaksir apa yang akan 

ditaksir50. Validitas yang akan dilaksanakan yaitu validitas konstruk 

serta validitas isi. 

 

 

                                                   
50 Suharismi arikunto, dasar-dasar evaluasi pendidikan edisi 3, (Jakarta: Bumi Aksara, 

2018 ), hlm 184. 
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a. Validitas konstruk (consttruct validity) 

  Pada validitas konstruk dilaksanakan oleh pendapat ahli 

(judgment experts). Instrumen yang telah disusun dan disesuikan 

dengan komponen-komponen yang akan dinilai sesuai pertanyaan 

teoritis, para ahli kemudian diajak berkonsultasi untuk 

mendapatkan pendapat dan saran mengenai instrumen yang telah 

disiapkan51. Ahli disini yang dimaksud adalah dosen pembimbing. 

b. Validitas isi 

  Suatu tes dapat mengukur kemampuan, petunjuk, dan 

materi pembelajaran yang dikembangkan maka dikatakan 

mempunyai validasi isi, dengan mencocokan isi instrumen dan isi 

pembelajaran yang akan diajarkan. Maka Validitas isi dapat  

ditentukan52. 

  Setelah penguji mengembangkan validitas konstruk, 

selanjutnya instrumen disetujui oleh spesialis terkait materi 

pelajaran dan kemampuan dasar. Adapun ahli yang dimaksud 

dalam penelitian ini yakni ibu Khoridah Rosyad P, S. Pd. Selaku 

guru wali kelas VIII SMPLB. Hasil dari validitas isi adalah 

instrumen dapat digunakan dengan revisi. 

3. Lembar Wawancara  

 Lembar wawancara yaitu lembar pertanyaan wawancara yang 

berisi permasalahan yang akan ditanyakan terhadap guru wali kelas 

VIII SMPLB. Adapun hasil wawancara terlampir. 

G. Metode Analisis Data 

Analisis data digunakan untuk menentukan hasil dari penelitian. 

Analisis data dilaksanakan setelah penyusunan data telah selesai. Analisis 

data akan dilaksanakan dengan menganalisis hasil perhitungan N-Gain.  

 

                                                   
51 Sugiyono, Metode…..hlm 125.   
52 Sugiyono, Metode…..hlm 129. 
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1. N-Gain (Gain Ternormalisasi) 

N-Gain adalah perkembangan yang didapat peserta didik sebelum 

dan setelah pembelajaran. Hake mendefinisikan N- Gain sebagai 

mencocokan antara skor gain yang diperoleh dengan skor gain 

maksimum yang dapat diperoleh. 

Rumus skor n-gain menurut Hake yaitu53: 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

Skor Ideal −  Skor Pretest
 

Skor N-Gain tersebut lalu diinterprestasikan berdasarkan tabel 

berikut:54 

Tabel 3.3  

Kategori Nilai N-Gain 

 

Pengolahan data dilakukan menggunakan SPSS (Statistical 

Package for the Social Science) versi 22 untuk mengetahui 

pengaruh game edukasi terhadap kemampuan pemahaman 

matematis materi pecahan pada anak tunagrahita.

                                                   
53 Nila Kesumawati, dkk, Pengantar Statistika Penelitian, (Depok: Rajagrafindo Persada, 

2018), hlm. 161 
54 Nila Kesumawati, dkk, Pengantar Statistika, hlm. 161 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN  

 

A. Penyajian Data 

Pada bagian ini membahas mengenai hasil dan pembahasan penelitian 

tingkat pemahaman matematis siswa serta pengaruh game edukasi terhadap 

kemampuan pemahaman matematis siswa. Variabel yang digunakan yaitu 

kemampuan pemahaman matematis siswa. Kemampuan pemahaman 

matematis diukur dengan memberikan  tes terdiri dari 5 butir soal 

matematika. Tes dilaksanakan sebanyak 2 kali. Pre test diberikan sebelum 

pembelajaran, dan post test diberikan setelah pembelajaran. 

Penelitian dilaksanakan di SLB C Yakut Purwokerto dengan populasi 

seluruh siswa tunagrahita tingkat ringan VIII SMPLB. Penelitian ini adalah 

penelitian populasi dimana seluruh sampel diambil dari seluruh anggota 

populasi. Anggota populasi diundi untuk menentukan kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. Hasil undian dimana kelas kontrol (VIII A) dan kelas 

eksperimen (VIII B). Kelas VIII A  tidak diberikan perlakuan game edukasi 

sedangkan kelas VIII B diberikan perlakuan berupa pembelajaran 

menggunakan media game edukasi. 

Penelitian dilaksanakan sebanyak 4 kali tatap muka. Kelas kontrol 

pertemuan pertama dilakukan tes kemampuan pemahaman awal siswa (pre 

test). Selanjutnya dilakukan proses pembelajaran materi pecahan selama 2 

kali pertemuan. Pertemuan terakhir dilakukan post test. Pada kelas 

eksperimen, pertemuan pertama dilaksanakan tes awal kemampuan 

pemahaman siswa yaitu pre test. Pertemuan kedua dilakukan pembelajaran 

menggunakan game edukasi berupa kartu pecahan. Pada pertemuan ketiga 

dilanjut pembelajaran dengan game edukasi berupa puzzle pecahan. 

Pertemuan terkahir dilakukan tes kemampuan pemahaman yaitu post test.    

Kelas kontrol (kelas VIII A) proses pembelajaran dengan metode ceramah 

menggunakan media power point, pembelajaran pada kelas kontrol cenderung 
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berpusat pada guru. Adapun langkah-langkah pembelajaran pada kelas 

kontrol yaitu: 

1. Guru memberikan salam dan bertanya kabar kepada siswa. 

2. Siswa serta guru melakukan doa. siswa memimpin doa sebelum 

dilaksanakan pembelajaran. 

3. Guru melakukan presensi dan bertanya apakah siswa siap melakukan 

pembelajaran. 

4. Guru mempersiapkan media pembelajaran melalui proyektor dan guru 

memaparkan proses pembelajaran. 

5. Guru memaparkan tujuan pembelajaran pada materi pecahan, adapun 

tujuan pembelajaran materi pecahan terdapat pada gambar 4.1. 

 

Gambar 4.1  

Tujuan Pembelajaran Materi Pecahan 

6. Guru menyampikan dan menjelaskan materi pecahan dengan media 

power point. Guru menjelaskan konsep pecahan, penjumlahan dan 

pengurangan pecahan dan menerapkan materi pecahan dalam 

kehidupan sehari-hari. 
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Gambar 4.2 

Materi Pecahan dengan Media Powe Point 

7. Guru memberi waktu kepada siswa untuk memahami materi 

pembelajaran. 

8. Guru memberikan waktu kepada siswa untuk bertanya tentang materi 

yang belum dipahamai. 

9. Guru berdiskusi bersama siswa mengenai materi yang belum dipahami. 

Beberapa siswa belum paham cara menjumlahkan dan mengurangi 

pecahan. Guru menjelaskan ulang materi penjumlahan dan pengurangan 

dengan menggunakan contoh yang mudah dipahami. 

10. Guru memberikan permasalahan mengenai materi pecahan. Adapun 

permasalahannya yaitu permasalahan pembagian kue ulang tahun yang 

dibagi menjadi 4 bagian. 

11. Guru membimbing siswa untuk mencari penyelesian dari permasalahan 

tersebut. 

12. Guru menunjuk beberapa siswa untuk mempresentasikan hasil dari 

permasalahan tersebut. Terdapat dua siswa yang maju menyelesaikan 

permasalahan tersebut. Salah satu siswa menggambarkan pecahan kueh 

yang dihasikan ketika dibagi menjadi 4 bagian. Siswa yang lain 

menjawab pertanyaan pada point ke dua. 

 

Gambar 4.3 

Soal Permasalahan Materi Pecahan 
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13. Guru mengevaluasi hasil presentasi siswa. Seluruh siswa paham 

mengenai cara menyelesaikan permasalahan yang dipaparkan. 

14. Guru serta siswa merefleksikan pembelajaran materi pecahan. Guru 

bertanya kepada siswa materi apa saja yang telah dipelajari. Guru 

bertanya mengenai konsep bilangan pecahan, penjumlahan dan 

pengurangan pecahan dan guru memberikan soal untuk mengetahui 

sejauh mana pemahaman siswa terhadap materi pecahan. Guru 

memberikan 3 soal dan menunjuk 3 siswa untuk menjawab pertanyaan 

tersebut. 

15. Guru memberikan hadiah yang sama kepada siswa yang telah 

menyelesaikan soal tersebut. 

16. Guru memberikan informasi terkait pembelajaran selanjutnya. 

Pembelajaran selanjutnya akan dilakukan tes (post test) supaya 

mengetahui kemampuan pemahaman siswa terhadap materi pecahan.  

17. Doa dan salam untuk menutup kegiatan pembelajaran. 

Proses pembelajaran kelas eksperimen (VIII B) dengan game edukasi. 

Media yang digunakan adalah kartu pecahan dan puzzle pecahan. Proses 

pembelajaran pada kelas ekperimen lebih berpusat pada siswa. Adapun 

langkah-langkah pembelajaran pada kelas eksperimen yaitu: 

1. Guru menyampaikan salam dan bertanya kabar kepada siswa. 

2. Siswa dan guru melakukan doa. Ketua kelas memimpin doa sebelum 

pembelajaran. 

3. Guru melaksanakan presensi dan bertanya kesiapan siswa dalam 

belajar. 

4. Guru menyiapkan media pembelajaran berupa power point dan game 

edukasi. 

5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran materi pecahan. Tujuan 

pembelajaran dapat dilihat pada gambar 4.1 

6. Guru memberikan materi pecahan dengan media power point. Adapun 

materi yang disampikan tentang konsep pecahan, penjumlahan dan 
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pengurangan pecahan dan menerapkan materi pecahan pada kehidupan 

sehari-hari. Adapun materi terdapat pada gambar 4.2.  

7. Guru memberi waktu kepada siswa untuk memahamai materi pecahan. 

8. Guru memberi waktu kepada siswa untuk bertanya mengenai materi 

yang belum dipahamai. Salah satu siswa yang belum paham mengenai 

materi pecahan. Kemudian guru menjelaskan ulang materi pecahan 

dengan menggunakan media kartu pecahan. Kartu pecahan digunakan 

untuk memberikan gambaran kepada siswa bentuk pecahan dan cara 

membaca pecahan. Adapun kartu pecahan terdapat pada gambar 4.4. 

 

Gambar 4.4 

Media Kartu Pecahan 

9. Guru memberikan beberapa soal mengenai bentuk pecahan, kemudian 

guru menujuk beberapa siswa untuk mengambarkan dan menjawab 

soal yang telah diberikan dengan menggunakan kartu pecahan. 

10. Setelah siswa paham mengenai konsep bilangan pecahan guru 

melanjutkan materi mengenai penjumlahan dan pengurangan pecahan 

dengan menggunakan media puzzle pecahan. Adapun puzzle pecahan 

terdapat pada gambar 4.5. 
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Gambar 4.5 

Media Puzzle Pecahan 

11. Setelah Guru menjelaskan materi tersebut, guru memberikan 

permasalahan dalam kehidupan sehari-hari mengenai materi pecahan. 

Adapun permasalahan yang diterapkan ada digambar 4.3. 

12. Guru membimbing siswa untuk mencari penyelesian dari 

permasalahan tersebut dengan media game edukasi berupa puzzle 

pecahan. Guru menujuk 2 siswa untuk menjawab permasalahan 

tersebut. Salah satu siswa menentukan bentuk pecahan yang dihasilkan 

dalam permasalahan tersebut. Kemudian siswa yang lain menjawab 

ponit ke dua dengan menerapkan pada puzzle pecahan. 

13. Guru memberikan waktu kepada siswa untuk memahami permasalahan 

tersebut. Guru memberi beberapa soal penjumlahan dan penguangan 

untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi pecahan. 

Soal harus diselesaikan menggunakan media puzzle pecahan.  

14. Guru menunjuk beberapa siswa untuk mengerjakan soal tersebut 

dengan media game edukasi berupa puzzle pecahan. 

15. Guru mengevaluasi hasil pengerjaan siswa. Siswa menjawab soal 

tersebut dengan tepat dan benar. 

16. Guru memberi reward kepada siswa yang maju menyelesaikan soal. 

Adapun reward yang diberikan yaitu bolpoin karakter.  

17. Guru bersama siswa merefleksikan pembelajaran materi pecahan. Guru 

bertanya kepada siswa materi apa saja yang telah dipelajari. Guru 
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bertanya mengenai konsep bilangan pecahan dan bagimana cara 

menyelesaikan penjumlahan dan pengurangan pecahan dengan 

penyebut yang sama.  

18. Guru menyampaikan informasi terkait pembelajaran selanjutnya. 

Pembeljaran selanjutnya akan dilakukan tes (post test) supaya 

mengetahui kemampuan pemahaman siswa terhadap materi pecahan.  

19. Pembelajaran ditutup dengan doa dan salam. 

B. Hasil Pre Test dan Post Test 

1. Hasil pre test kelas kontrol 

Pre test dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik. 

Tes ini diberikan sebelum diberi perlakuan atau pembelajaran. Pre test 

terdiri dari 5 butir soal matematika materi pecahan. Tes disusun 

berdasarkan indikator kemampuan pemahaman matematis. Pada kelas 

kontrol (VIII A) terdiri dari 10 siswa dimana seluruh siswa merupakan 

siswa tunagrahita ringan. Hasil dari skor Pre test dapat dilihat pada tabel 

4.1 

Tabel 4.1 

Hasil Pre Test Kelas Kontrol 

No Kode Siswa Nilai Pre Test 

1. A1 45 

2. A2 50 

3. A3 40 

4. A4 75 

5. A5 65 

6. A6 50 

7. A7 65 

8. A8 55 

9. A9 50 

10. A10 45 

Jumlah 540 
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Rata-rata 54 

Dari data di atas, hasil tersebut dapat direkapitulasi sebagai berikut: 

Tabel 4.2 

Rekapitulasi Nilai Pre Test Kelas Kontrol 

No. Keterangan Pre Test 

1. Nilai Tertinggi 75 

2. Nilai Terendah 40 

3. Rata-rata 54 

4. Standar Deviasi 11,005 

Dari tabel 4.2 di atas, skor pre test memperoleh nilai tertinggi 75, nilai 

terendah 40, rata-rata 54 dengan setandar deviasi 11,005. 

2. Hasil Post Test Kelas Kontrol  

Post test diberikan untuk memahami kemampuan pemahaman siswa 

setelah mendapatkan perlakuan. Post test diberikan setelah kelas kontrol 

diberikan sebuah perlakuan pembelajaran dengan menggunakan media 

power point. Tes terdiri dari 5 butir soal matematika materi pecahan. Tes 

disusun berdasarkan indikator kemampuan pemahaman matemtais siswa. 

Tes dilakukan pada kelas kontrol dengan jumlah 10 siswa, dimana seluruh 

siswa termasuk siswa tunagrahita ringan. Adapun hasil post test terdapat 

pada tabel 4.3 

Tabel 4.3 

Hasil Post Test Kelas Kontrol 

No Kode Siswa Nilai Post Test 

1. A1 55 

2. A2 75 

3. A3 60 

4. A4 90 

5. A5 65 

6. A6 60 

7. A7 65 
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8. A8 60 

9. A9 50 

10. A10 45 

Jumlah 625 

Rata-rata 62,5 

Dari data di atas, hasil tersebut dapat direkapitulasi sebagai berikut: 

Tabel 4.4 

Rekapitulasi Nilai Post Test Kelas Kontrol 

No. Keterangan Post Test 

1. Nilai Tertinggi 90 

2. Nilai Terendah 45 

3. Rata-rata 62,5 

Dari tabel di atas, kelas kontrol memiliki nilai tertinggi 90, nilai 

terendah 45 dengan rata-rata 62,5. Kelas kontrol memperoleh rata-rata pre 

test sebesar 54 dan rata-rata post test 62,5. Terlihat bahwa pada kelas 

kontrol mengalami peningkatan dengan selisih 8,5. 

3. Hasil pre test kelas eksperimen 

Pre test pada kelas eksperimen diberikan sebelum diberi perlakuan 

berupa media game edukasi. Pre test diberikan untuk memahami 

kemampuan pemahaman awal siswa. Pre test terdiri dari 5 butir soal. Pada 

kelas eksperimen (VIII B) terdri dari 10 siswa dimana seluruh siswa 

adalah siswa tunagrahita ringan. Hasil pre test kelas eksperimen terdapat 

pada tabel 4.5 

Tabel 4.5 

Hasil Pre Test Kelas Eksperimen 

No Kode Siswa Nilai Pre Test 

1. B1 40 

2. B2 60 

3. B3 50 

4. B4 70 
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5. B5 60 

6. B6 55 

7. B7 60 

8. B8 50 

9. B9 50 

10. B10 45 

Jumlah 540 

Rata-rata 54 

Terlihat pada tabel, hasil pre test dapat di rekapitlasi berikut: 

Tabel 4.6 

Rekapitulasi Nilai Pre Test Kelas Eksperimen 

No. Keterangan Pre Test 

1. Nilai Tertinggi 70 

2. Nilai Terendah 40 

3. Rata-rata 54 

4. Standar Deviasi 8,756 

Terlihat pada tabel 4.6, nilai pre test kelas eksperimen memiliki nilai 

tertinggi 70, nilai terendah 40, rata-rata 54 dengan standar deviasi 8,756.  

4. Hasil post test kelas eksperimen  

Post test diberikan setelah pembelajaran. Pembelajaran dilakukan 

menggunakan game edukasi berupa kartu pecahan dan puzzle pecahan. 

Post test terdiri dari 5 butir soal matematika. Kelas eksperimen berasal 

dari kelas VIII B dengan jumlah 10 siswa. Hasil post test yang telah 

dilakukan ada pada tabel 4.7 
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Tabel 4.7 

Hasil Post Test Kelas Eksperimen 

No Kode Siswa Nilai Post Tets 

1. B1 70 

2. B2 75 

3. B3 70 

4. B4 95 

5. B5 85 

6. B6 70 

7. B7 85 

8. B8 75 

9. B9 80 

10. B10 70 

Jumlah 775 

Rata-rata 77,5 

Dari data di atas, hasil nilai post test dengan rekapitulasi berikut ini: 

Tabel 4.8 

Rekapitulasi Nilai Post Test Kelas Eksperimen 

No. Keterangan Post Test 

1. Nilai Tertinggi 95 

2. Nilai Terendah 70 

3. Rata-rata 77,5 

Dari data tabel 4.8, skor post test mengalami peningkatan setelah 

diberikan perlakuan berupa game edukasi dengan nilai tertinggi 95 dan 

nilai terendah 70 dengan rata-rata 77,5. Terlihat bahwa pada kelas 

eksperimen nilai rata-rata pre test 54 dan nilai rata-rata post test 77,5, 

maka terdapat peningkatan dengan selisih nilai sebesar 23,5. 
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C. Analisis Data 

Pada analisis data peneliti menganalisis data yang sudah didapatkan 

berdasarkan hasil penelitian. Data yang didapat adalah data tes kemampuan 

pemahaman matematis siswa. Kemudian data tersebut akan dianalisis adakah 

pengaruh game edukasi terhadap kemampuan pemahaman matematis dengan 

melihat skor rata-rata N-gain.  

1. Perbandingan hasil pre test kelas kontrol dan kelas eksperimen 

Pre test diberikan sebelum diberi perlakuan. Tujuan Pre test untuk 

mengetahui kemampuan awal pemahaman siswa. Adapun perbandingan 

hasil pre test kedua kelas terdapat pada tabel 4.9 

Tabel 4.9 

Perbandingan Hasil Pre Test Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 

No. Keterangan Pre Test 

Kontrol Eksperimen 

1. Nilai Tertinggi 75 70 

2. Nilai Terendah 40 40 

3. Rata-rata 54 54 

4. Standar Deviasi 11,005 8,756 

Dari hasil tabel 4.9, kelas kontrol memiliki nilai tertinggi 75 dan 

nilai terendah 40 serta rata-rata 54 dengan standar deviasi 11,005. Kelas 

eksperimen memiliki nilai tertinggi 70 dan nilai terendah 40 serta rata-

rata 54 dengan standar deviasi 8,756. Berdasarkan paparan diatas, dapat 

disimpulkan rata-rata nilai pre test memiliki skor rata-rata yang sama. 

Tetapi memiliki perbedaaan pada nilai standar deviasi (Heterogen).  

2. Perbandingan hasil post test kelas kontrol dan kelas eksperimen 

Post tes dilaksanakan setelah diberikan pembelajaran. Adapun post 

test pada kelas kontrol tidak diberikan perlakuan hanya pemberian 

materi dengan metode ceramah, sedangkan post test kelas eksperimen 

diberikan pembelajaran berupa game edukasi. Adapun hasil 

perbandingan post test kedua kelas terdapat pada tabel 4.10. 
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Tabel 4.10 

Perbandingan Hasil Post Test Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 

No. Keterangan Post Test 

Kontrol Eksperimen 

1. Nilai Tertinggi 90 95 

2. Nilai Terendah 45 70 

3. Rata-rata 62,5 77,5 

Berdasarkan tabel 4.10, kelas kontrol memiliki nilai tertinggi 90 

dan nilai terendah 45 serta rata-rata sebesar 62,5. Pada kelas 

eksperimen setelah mendapatkan perlakuan mendapatkan nilai tertinggi 

95 dan nilai terendah 70 serta rata-rata sebesar 77,5. Menurut paparan 

tersebut, disimpulkan bahwa skor rata-rata kelas eksperimen lebih 

tinggi dari kelas kontrol yaitu 77,5 > 62,5. Maka kedua kelas populasi 

memiliki skor rata-rata yang berbeda. 

3. N-Gain (Ternormalisasi) 

N-Gain bertujuan untuk mengidentifikasi apakah terdapat 

peningkatan pemahaman siswa selama proses belajar. N-Gain 

dilakukan dengan menghitung hasil pre test dan post test kedua sampel. 

N-gain dapat menentukan pengaruh media yang digunakan dalam 

pembelajaran dengan menafsirkan hasil rata-rata N-Gain tersebut. Hasil 

perhitungan dari N-Gain sebagai berikut: 

Tabel 4.11 

Hasil N-Gain Kelas Kontrol 

No Kode Siswa Nilai Pre-

Test 

Nilai Post-

Test 

N-Gain Keterangan  

1. A1 45 55 0,18 Rendah 

2. A2 50 75 0,50 Sedang  

3. A3 40 60 0,33 Sedang  

4. A4 75 90 0,60 Sedang  

5. A5 65 65 0,00 Tetap  
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6. A6 50 60 0,20 Rendah  

7. A7 65 65 0,00 Tetap   

8. A8 55 60 0,11 Rendah  

9. A9 50 50 0,00 Tetap   

10. A10 45 45 0,00 Tetap   

Jumlah  1,92  

Skor Rata-rata 0,192 Rendah    

Jika data tersebut diubah ke dalam data statistik akan 

menghasilkan tabel 4.12. 

Tabel 4.12 

Rekapitulasi Hasil N-Gain Kelas Kontrol 

Jumlah Siswa 10 

Nilai Tertinggi 0,60 

Nilai Terendah 0,00 

Rata-rata 0,192 

Maka dari tabel tersebut, rata-rata N-Gain adalah 0,192 dengan 

kategori rendah. Skor yang diperoleh kemudian diinterpretasikan pada 

tabel kriteria dengan hasil: 

Tabel 4.13 Kriteria Skor N-Gain Kelas Kontrol 

No Nilai Gain 

Ternormalisasi 

Interpretasi Frekuensi Presentase 

1 −1,00 ≤ 𝑔

< 0,00 

Terjadi 

Penurunan 

0 0 

2 𝑔 = 0,00 Tetap 4 40% 

3 0,00 < 𝑔 ≤ 0,30 Rendah  3 30% 

4 0,30 < 𝑔 < 0,70 Sedang  3 30% 

5 0,70 ≤ 𝑔 ≤ 1,00 Tinggi 0 0 
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Berdasarkan tabel 4.13 terdapat 4 anak (40 %) mendapatkan 

nilai N-Gain dengan kategori tetap, terdapar 3 anak (30%) memperoleh 

N-Gain dengan kategori rendah, dan terdapat 3 anak (30%) dengan 

kategori sedang. Hasil perhitungan rata-rata N-Gain kelas eksperimen 

sebagai berikut: 

Tabel 4.14  

Hasil N-Gain Kelas Eksperimen 

No Kode Siswa Nilai Pre-Test Nilai Post-Test N-Gain Keterangan  

1. B1 40 70 0,50 Sedang  

2. B2 60 75 0,38 Sedang  

3. B3 50 70 0,40 Sedang  

4. B4 70 95 0,83 Tinggi  

5. B5 60 90 0,63 Sedang  

6. B6 55 90 0,33 Sedang  

7. B7 60 85 0,63 Sedang  

8. B8 50 75 0,50 Sedang  

9. B9 50 80 0,60 Sedang  

10. B10 45 70 0,45 Sedang  

Jumlah 5,25  

Skor Rata-rata 0,525 Sedang  

Berdasarkan data pada tabel 4.14 hasil N-Gain diubah ke data 

statistik menghasilkan tabel 4.15. 

Tabel 4.15 

Rekapitulasi Hasil N-Gain Kelas Eksperimen 

Jumlah Siswa 10 

Nilai Tertinggi 0,83 

Nilai Terendah 0,33 

Rata-rata 0,525 
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Dari data di atas, diketahui skor rata-rata N-Gain setelah 

mendapat perlakuan media game edukasi dalam proses pembelajaran 

adalah 0,525 dengan kategori sedang. Jika hasil N-Gain diatas 

dikategorikan berdasarkan kriteria skor N-gain akan menghasilkan tabel 

4.16. 

Tabel 4.16 

Kriteria Skor N-Gain Kelas Eksperimen 

No Nilai Gain 

Ternormalisasi 

Interpretasi Frekuensi Presentase 

1 −1,00 ≤ 𝑔

< 0,00 

Terjadi 

Penurunan 

0 0 

2 𝑔 = 0,00 Tetap 0 0 

3 0,00 < 𝑔 ≤ 0,30 Rendah  0 0 

4 0,30 < 𝑔 < 0,70 Sedang  9 90% 

5 0,70 ≤ 𝑔 ≤ 1,00 Tinggi 1 10% 

Terdapat peningkatan 9 anak (90%) mendapatkan nilai dengan 

kategori sedang dan 1 anak (10%) mendapatkan nilai dengan kategori 

tinggi. 

Berdasarkan hasil N-Gain ke dua kelas sampel dapat dilakukan 

perbandingan terhadap rata-rata N-Gain. Adapun hasil perbandingan 

terdapat pada tabel 4.17 

Tabel 4.17 

Perbandingan Nilai N-Gain Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 

No. Keterangan N-Gain 

Kontrol Eksperimen 

1. Nilai Tertinggi 0,60 0,83 

2. Nilai Terendah 0,00 0,33 

3. Rata-rata 0,192 0,525 
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Menurut tabel 4.17 terlihat skor rata-rata N-Gain kedua kelas 

berbeda. Kelas kontrol mendapatkan skor rata-rata N-Gain 0,192 

kategori rendah dan kelas eksperimen mendapatkan skor rata-rata N-

gain 0,525 kategori sedang. Maka disimpulkan bahwa nilai rata-rata 

kelas eksperimen lebih besar dari kelas kontrol, dimana 0,525 > 0,192 

dan memiliki kriteria yang berbeda. Dari paparan di atas, maka terdapat 

pengaruh pembelajaran dengan game edukasi terhadap kemampuan 

pemahaman matematis materi pecahan pada anak tunagrahita ringan. 

D. Pembahasan 

Penelitian ini dilaksanakan di SLB Bagian Anak Tunagrahita SLB C dan 

C1 Yakut Purwokerto. Tujuan penelitian yaitu mendeskripsikan pengaruh 

game edukasi terhadap kemampuan pemahaman matematis anak tunagrahita.  

Tahap awal peneliti menganalisa dengan melakukan observasi pedahuluan 

di SLB C dan C1 Yakut Purwokerto. Analisis dilaksanakan dengan 

melakukan wawancara kepada ibu Khoridah Rosyad P, S.Pd. wali kelas VIII 

SMPLB. Wawancara dilaksanakan  pada tanggal 31 Oktober 2023. Hasil dari 

wawancara yakni mengenai tingkat pemahaman matematis anak tunagrahita 

dan tingkat kesulitan anak tungrahita dalam proses belajar. Adapun tingkat 

kemampuan pemahaman siswa tungrahita sangatlah rendah hal tersebut 

disebabkan oleh beberapa faktor. Salah satu faktor yang menghambat tingkat 

pemahaman matematis anak tungrahita yaitu tingkat kegrahitaan. SLB C dan 

C1 Yakut Purwokerto terdiri dari 2 tingkatan anak tunagrahita yaitu sedang 

dan ringan. Anak tunagrahita tingkat sedang dapat mengikuti pembelajaran 

tetapi mereka sulit dalam memahami materi. Sedangkan anak tunagrahita 

ringan dapat memahami pembelajaran walapun harus dijelaskan berkali-kali. 

Selain faktor tersebut, kurangnya fokus dalam pembelajaran menjadi faktor 

rendahnya kemampuan pemahaman siswa. Anak tunagrahita cenderung lebih 

suka bermain dari pada belajar yang melibatkan teori. Pembelajaran yang 

biasa dilakukan oleh ibu Koridah dengan menggunakan media video yang 

terdapat berbagai ilustrasi gambar dan kartun. Jadi, Pembelajaran dapat 

menarik minat siswa dalam proses belajar. Anak tunagrahita memiliki rasa 
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ingin tahu yang tinggi, sehingga pembelajaran harus dilakukan dengan media 

dan cara yang menarik. Jadi pembelajaran yang dilakukan harus disesuaikan 

dengan minat siswa. Tingkat pemahaman matematis siswa dalam 

pembelajaran juga masih sangat rendah. Hal tersebut disebabkan karena 

mereka berpikir bahwa matematika sangat sulit dan membosankan. Dari 

paparan diatas, peneliti melakukan penelitian mengenai pengaruh game 

edukasi terhadap kemampuan pemahaman matematis siswa materi pecahan 

pada anak tunagrahita.   

  Pada tahap kedua, peneliti melakukan penyusunan instrumen yang 

disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Beberapa instrumen yang disusun yaitu 

instrumen tes (pre test dan post test), kunci jawab pre test dan post test, kisi-

kisi soal, pedoman pensekoran serta media pembelajaran. Instrumen tes 

disusun sesuai dengan capaian pembelajaran (CP) yang harus ditujuh oleh 

siswa anak tunagrahita. Tes terdiri dari 5 butir soal matematika, tes 

disesuikan dengan kisi-kisi dan setiap soal diberi nilai berdasarkan pedoman 

pensekoran. Media pembelajaran yang digunakan yaitu kartu pecahan, puzzle 

pecahan dan power point. Materi dan soal yang terdapat dalam media tersebut 

disesuaikan dengan capaian pembelajaran. Media dibuat dengan semenarik 

mungkin untuk menarik minat siswa dalam proses pembelajaran. Contoh soal 

yang diterapkan dalam media pembelajaran dikontekkan dengan masalah 

sehari-hari, hal tersebut bertujuan untuk memberitahukan siswa bahwasannya 

belajar matematika tidak hanya tentang angka tetapi terdapat manfaat di 

dalamnya. Proses pembelajaran dilaksanakan berdasarkan modul ajar yang 

telah dirangkai, hal tersebut agar proses pembelajaran dapat dilaksanakan 

dengan baik serta mencapai tujuan yang diinginkan. Instrumen yang telah 

dibuat kemudian dilaksanakan uji validasi. Uji validasi dilaksanakan untuk 

mengukur apakah instrumen yang telah dibuat dapat digunakan. Uji validasi 

dilakukan sebanyak dua kali yaitu validasi konstruk dilaksanakan oleh 

pembimbing dan validasi isi dilaksanakan oleh  ibu Khoridah selaku wali 

kelas VIII SMPLB. 
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Pada tahap ketiga, peneliti melakukan riset individu pada tanggal 5-12 

Desember 2023. Riset individu dilakukan untuk menguji seluruh instrumen 

yang sudah dibuat. Penelitian ini merupakan penelitian populasi karena 

keseluruhan anggota populasi dipilih menjadi sampel. Penelitian ini memiliki 

jumlah populasi sebanyak 20 siswa, dimana seluruh populasi merupakan anak 

tunagrahita ringan. Pengumpulan sampel dilakukan dengan nonprobability 

sampling, teknik saturation sampling (sampel jenuh). Seluruh populasi terdiri 

dari dua kelas VIII SMPLB. Kedua kelas selanjutnya diundi untuk 

menetapkan kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil undian menyatakan 

bahwa kelas kontrol (VIII A) serta kelas eksperimen (VIII B). 

Perbedaan pada kedua kelas yaitu terdapat pada proses pembelajaran yang 

dilaksanakan. Kelas kontrol menggunakan media power point. Pada kelas 

kontrol dengan metode ceramah yang fokus pada guru dimana siswa hanya 

mendengarkan dan pasif. Sedangkan kelas eksperimen pembelajaran dengan 

media power point dan game edukasi, game edukasi yang digunakan yaitu 

kartu pecahan dan puzzle pecahan. Pada proses uji lapangan, siswa diberikan 

tes berupa pre test dan post test untuk mengetahui tingkat kemampuan 

pemahaman matematis siswa. Pre test dilakukan sebelum pembelajaran dan 

post test dilaksanakan setelah pembelajaran. 

Pada tahap keempat, setelah dilakukan tes dan pensekoran. Berdasarkan 

hasil dari pre test dan post test dari kedua kelas memiliki perbedaan. 

Berdasarkan tabel 4.9 kelas kontrol memiliki nilai tertinggi 75 dan terendah 

40 serta rata-rata 54 dengan standar deviasi 11,005. Kelas eksperimen  

memiliki nilai tertinggi 70 dan terendah 40 serta rata-rata 54 dengan standar 

deviasi 8,756. Dari paparan di atas disimpulkan bahwa skor rata-rata kelas 

kontrol dan kelas eksperimen sama tetapi skor standar deviasinya berbeda 

(Heterogen).  Berdasarkan tabel 4.10 kelas kontrol memiliki nilai tertinggi 90 

dan nilai terendah 45 dengan nilai rata-rata 62,5. Pada kelas eksperimen 

memiliki nilai tertinggi 95 dan nilai terendah 70 dengan nilai rata-rata 77,5. 

Maka dapat disimpulkan bahwa nilai post test kelas eksperimen lebih besar 

dari kelas kontrol yaitu 77,5 > 62,5. 
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Tahap selanjutnya dilakukan perhitungan skor rata-rata N-Gain 

ternormalisasi. Skor rata-rata N-Gain dilakukan untuk memahami apakah 

terdapat peningkatan yang diperoleh sebelum dan sesudah dilakukannya 

pembelajaran. Berdasarkan tabel 4.18 perbandingan hasil N-Gain kelas 

kontrol mendapatkan skor tertinggi 0,60 dan skor terendah 0,00 dengan skor 

rata-rata n-gain 0,192 dalam kategori rendah. Pada kelas eksperimen skor 

tertinggi 0,83 dan skor terendah 0,33 dengan skor rata-rata 0,525 dalam 

kategori sedang. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa nilai 

rata-rata n-gain kelas eskperimen lebih besar dari kelas kontrol, dimana 0,525 

> 0,192 dan memiliki kategori yang berbeda. Maka terdapat pengaruh media 

game edukasi terhadap kemampuan pemahaman matematis siswa materi 

pecahan anak tunagrahita. 

Game edukasi adalah alat atau media pembelajaran yang mampu 

meningkatkan aktifitas serta kreatifitas siswa. Media game edukasi adalah 

alat pembelajaran dimana didalamnya mengkombinasikan game dengan 

pembelajaran. Game edukasi diberikan berdasarkan tujuan dan kebutuhan 

anak tunagrhita. Game edukasi diberikan contoh dan latihan soal yang mudah 

dipahami oleh siswa tunagrahita. Game edukasi diberikan berdasarkan 

capaian pembelajaran pada kelas VIII SMPLB bagian anak tunagrahita. Pada 

proses pembelajaran kelas eksperimen, dimana kelas yang mendapatkan 

perlakuan berupa game edukasi. Sebelum melakukan pembelajaran, kelas 

eksperimen dilakukan tes berupa pre test. Tujuan pre test untuk memahami 

kemampuan dasar siswa. Proses pembelajaran kelas eksperimen selanjutnya 

menggunakan power point dan kartu pecahan. Kartu pecahan digunakan 

sebagai media pembelajaran untuk mengajarkan siswa tentang bentuk-bentuk 

pecahan. Setelah belajar dengan kartu pecahan, langkah selanjutnya siswa 

diajarkan penjumlahan dan pengurangan dengan menggunakan media game 

edukasi berupa puzzle pecahan. Puzzle pecahan digunakan untuk 

mempermudah siswa dalam memahami cara menjumlahkan dan 

mengurangkan pecahan dengan menggunakan contoh yang relevan. Tahap 

akhir proses pembelajaran pada kelas eksperimen yaitu diberikan sebuah tes 
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(post test), bertujuan untuk memahami perkembangan kemampuan 

pemahaman siswa setelah diberikan perlakuan berupa game edukasi.  

Dengan media game edukasi diharapkan peserta didik memiliki semangat 

dan memotivasi belajar siswa, maka dapat meningkatkan kemampuan 

pemahaman matematis. Kelas eksperimen dimana proses pembelajaran 

menggunakan media game edukasi terlihat siswa tidak pasif dan termotivasi 

dalam pembelajaran dibandingkan dengan kelas kontrol. Selain itu dengan 

media game edukasi dapat memupuk semangat siswa. 

Dari hasil penelitian, nilai post test pada kelas eksperimen lebih tinggi dari 

pada kelas kontrol. Tingkat kemampuan pemahaman matematis siswa 

meningkat setelah siswa diberikan pembelajaran dengan game eduaksi. Maka 

kesimpulan dari paparan di atas yaitu terdapat pengaruh game edukasi 

terhadap kemampuan pemahaman matematis siswa materi pecahan pada anak 

tunagrahita SLB C Yakut Purwokerto. 

Penelitian ini sepadan dengan penelitian yang dilaksanakan oleh Fakhar 

Swastika Al Baihaqi dengan judul “Game Edukasi Pengenalan Pecahan Mata 

Uang Indonesia Untuk Anak Berkebutuhan Khusus Tunagrahita Ringan 

Kelas III Pada Sekolah Luar Biasa (SLB-C) Negeri Sukoharjo” tahun 2022. 

Dengan kesimpulan hasil analisis diperoleh rata-rata presentasi 88% yang 

berarti game edukasi efektif untuk diterapkan pada anak berkebutuhan khusus 

tunagrahita ringan kelas III55. 

 

 

 

 

 

 

 

                                                   
55 Fakhar Swastika, “Game Edukasi Pengenalan Pecahan Mata Uang Indonesia Untuk 

Anak Berkebutuhan Khusus Tunagrahita Ringan Kelas III Pada Sekolah Luar Biasa (SLB-C) 

Negeri Sukoharjo, (Surakarta: Universitas Muhamadiyah Surakarta, 2022) 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Kesimpulan dari penelitian ini bahwa terdapat pengaruh game edukasi 

terhadap kemampuan pemahaman matematis siswa materi pecahan pada 

anak tunagrahita SLB C Yakut Purwokerto. Hal tersebut terlihat dari skor 

rata-rata N-Gain kelas kontrol yaitu 0,192 dengan kategori rendah. Pada 

kelas eksperimen mendapatkan skor rata-rata N-Gain 0,525 dengan 

kategori sedang. Berdasarkan paparan di atas bahwa skor rata-rata N-Gain 

kelas eksperimen lebih besar dari kelas kontrol serta memiliki kriteria 

yang berbeda. Jadi, game edukasi memiliki pengaruh terhadap 

kemampuan pemahaman matematis siswa. 

B. Saran 

Adapun beberapa saran sesuai dengan penelitian yang telah 

dilaksanakan agar penelitian ini lebih baik:  

1. Bagi guru 

Proses pembelajaran disarankan menggunakan alat, model 

dan stategi yang lebih beragam. Hal tersebut bertujuan untuk 

meningkatkan pembelajaran yang menarik bagi peserta didik dan 

tidak monoton. Proses pembelajaran, fasilitas dan media 

pembelajaran lebih dikembangkan dan disesuaikan dengan 

kebutuhan peserta didik. 

2. Bagi peserta didik 

Proses pembelajaran harus terarah dan terus berlatih untuk 

mengembangkan materi yang diajarkan. Siswa juga harus imbang 

antara bermain dan belajar. Siswa harus rajin dalam membaca dan 

mempelajari pembelajaran.  
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3. Bagi sekolah 

Sekolah menjadi wadah dalam proses pembelajaran yang 

baik. Sekolah harus memberikan fasilitas, alat dan media yang 

sesuai. Fasilitas diberikan harus sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Penelitian ini diharapkan mampu menjadi model peningkatan mutu 

sekolah. 

4. Bagi peneliti lain  

Penelitian semacam ini, diharapkan dapat memberi serta 

menerapkan game edukasi yang lebih bervariasi dan menarik.  

Game edukasi yang menari diharapkan dapat memberikan motivasi 

dan semangat belajar siswa. Pemberian materi harus disesuaikan 

dengan kebutuhan siswa dan mencakup materi matematika yang 

lebih luas. 
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SURAT KETERANGAN TELAH SEMINAR PROPOSAL SKRIPSI 
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SURAT KETERANGAN TELAH OBSERVASI PENDAHULUAN 
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SURAT KETERANGAN TELAH RISET INDIVIDUAL 
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SURAT KETERANGAN TELAH UJIAN KOMPREHENSIF 
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SERTIFIKAT PENGEMBANGAN BAHASA INGGRIS 
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SERTIFIKAT PENGEMBANGAN BAHASA ARAB 
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SERTIFIKAT BTA-PPI 
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HASIL WAWANCARA OBSERVASI PENDAHULUAN 

 

Nama Sekolah  : SLB C dan C1 Yakut Purwokerto 

Nama Guru  : Khoridah Rosyad P, S.Pd. 

Bentuk Observasi : Wawancara  

Hari, Tanggal  : Senin, 31 Oktober 2023 

Waktu   : 08.00-Selesai 

Tempat  : Ruang Kelas 

 

Hasil yang didapat dalam wawancara tersebut yaitu: 

1. Ada berapa jumlah siswa dan kelas di kelas VIII SMPLB C dan C1 Yakut 

Purwokerto? 

Jawab : Terdiri dari 2 kelas dengan jumlah siswa setiap kelasnya 15 siswa. 

2.  Apakah di SMPLB C dan C1 Yakut Purwokerto terdapat kelas unggulan? 

Jawab : SMPLB tidak terdapat kelas unggulan karena disetiap kelas terdiri 

dari anak tunagrahita tingkat ringan dan anak tunagrahita tingkat sedang. 

3. Kurikulum apa yang digunakan di kelas VIII SMPLB khususnya pada 

materi matematika? 

Jawab : kurikulum di SLB C dan C1 menggunakan kurikulum merdeka dan 

kurikulum K-13, sedangkan untuk kelas VIII sendiri menggunakan 

kurikulum merdeka. 

4. Bahan ajar apa yang biasa digunakan dalam proses pembelajaran? 

Jawab : bahan ajar yang biasa saya gunakan hanyalah media gambar dan 

video yang menarik dan penuh dengan karakter animasi, karena dengan 

adanya gambar yang menarik mereka lebih suka dan tertarik dalam belajar. 

5. Apakah terdapat media game edukasi selama proses belajar khususnya pada 

materi matematika? 

Jawab : untuk media game sendiri saya belum menerapkan dalam 

pembelajaran.  
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6. Apa kesulitan yang dihadapi selama proses pembelajaran? 

Jawab : kesulitan yang dihadapi dalam proses pembelajaran yakni karena 

keterbatasan yang mereka miliki sehingga terkadang menghambat proses 

pembelajaran.  

7. Menurut ibu, apakah terdapat kesulitan siswa dalam pembelajaran selain 

keterbatasan yang ada pada diri siswa? 

Jawab : Siswa sulit fokus dalam pembelajaran, siswa akan belajar ketika 

mereka mau. Bahkan terkadang terdapat siswa yang mengamuk dan tidak 

bisa dikendalikan. serta kurangnya minat siswa dalam pembelajaran yang 

melibatkan teori. 

8. Menurut ibu, apakah pembelajaran menggunakan media game edukasi 

efektif bagai anak berkebutuhan khusus? 

Jawab : menurut saya sih efektif, karena mereka lebih suka pembelajaran 

yang didalamnya terdapat permainan, gambar dll. Dengan adanya media 

game dukasi mungkin mereka akan lebih penasaran dengan apa yang akan 

dipelajari. 

9. Jikalau saya melakukan penelitian di kelas ibu dengan menerapkan media 

game edukasi pada pembelajaran materi pecahan, apakah ibu bersedia? 

Jawab : sangat bersedia, karena itu bagus untuk siswa saya yang 

notabennya suka bermain. Ketika permainan di kombinasikan dengan 

pembelajaran mungkin akan membuat mereka lebih semangat belajar. 

10. Apakah terdapat saran dari ibu untuk media game yang akan saya gunakan 

dalam pembelajaran. 

Jawab : saran saya untuk media game edukasi yang anda buat yakni 

berikan media game edukasi yang mudah dipahami, menari, kaitakan media 

game edukasi dengan contoh dalam kehidupan sehari-hari.   
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SURAT PENYATAAN KEVALIDAN INSTRUMEN PENELITIAN 
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LAMPIRAN REKAPITULASI HASIL PENELITIAN GAME EDUKASI 

TERHADAP KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA PADA 

KELAS KONTROL DAN KELAS EKSPERIMEN 

 

Kelas No. Kode Siswa Butir Soal Pre Test Butir Soal Post Test 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

K
el

a
s 

K
o
n

tr
o
l 

1 A1 1 1 2 3 2 2 1 3 3 2 

2 A2 2 1 3 2 2 3 1 2 5 4 

3 A3 1 1 4 2 0 2 1 4 3 2 

4 A4 3 1 2 5 4 3 1 4 5 5 

5 A5 2 1 3 3 4 2 1 3 3 4 

6 A6 1 1 2 3 3 2 1 4 3 2 

7 A7 2 1 3 4 3 2 1 3 4 3 

8 A8 2 1 3 3 2 2 1 4 3 2 

9 A9 2 0 3 2 3 2 0 3 2 3 

10 A10 2 1 0 3 3 2 1 0 3 3 

Kelas No. Kode Siswa Butir Soal Pre Test Butir Soal Post Test 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

K
el

a
s 

E
k

sp
er

im
en

 

1 B1 1 1 4 2 0 2 1 3 4 4 

2 B2 2 1 4 3 2 2 1 4 4 4 

3 B3 2 0 3 2 3 2 1 3 4 4 

4 B4 2 1 3 4 4 3 2 4 5 5 

5 B5 2 1 4 3 2 3 1 4 5 5 

6 B6 2 1 3 3 2 3 1 4 5 5 

7 B7 2 1 4 3 2 2 1 4 5 5 

8 B8 2 0 3 2 3 2 1 3 5 4 

9 B9 2 0 3 2 3 2 1 3 5 5 

10 B10 2 1 0 3 3 2 1 3 4 4 
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MODUL AJAR KELAS KONTROL 

 

 

 

 

 

 



71 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



72 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



73 
 

 
 

 

 

 

 

 



74 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



75 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



76 
 

 
 

MODUL AJAR KELAS EKSPERIMEN 
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KISI KISI SOAL KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA 

MATERI PECAHAN PADA ANAK TUNAGRAHITA 

 

No. Indikator Pemahaman 

Matematis 

Indikator Pemahaman 

Matematis Materi Pecahan 

No. Butir 

Soal 

1. Menyatakan ulang sebuah 

konsep matematika 

Menentukan pembilang dan 

penyebut dari bilangan 

pecahan yang diketahui. 

1 

2. Mengidentifikasikan dan 

membuat contoh dan bukan 

contoh 

Menentukan yang merupakan 

contoh dan bukan contoh dari 

bilangan pecahan. 

2 

3. Menyajikan konsep 

matematika dalam berbagai 

bentuk representasi 

Menggambar bilangan 

pecahan yang diketahui 

dengan contoh benda-benda 

konkrit. 

3 

4. Mengaplikasikan serta 

memilih prosedur atau operasi 

tertentu 

Menentukan penjumlahan 

dari bilangan pecahan 

4 

5. Mengaplikasikan konsep 

matematika ke dalam 

pemecahan masalah 

Menentukan penjumlahan 

dari bilangan pecahan dalam 

permasalahan sehari-hari 

5 
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PEDOMAN PENSKORAN SOAL PENGARUH GAME EDUKASI 

TERHADAP KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA 

MATERI PECAHAN PADA ANAK TUNAGRAHITA 

 

Indikator Aspek yang dinilai Skor 

Menyatakan ulang 

sebuah konsep 

matematika 

Siswa tidak menjawab 0 

Siswa menjawab tetapi salah 1 

Siswa menjawab dengan benar tetapi kurang 

lengkap 

2 

Siswa menjawab dengan benar dan lengkap 3 

Mengidentifikasikan dan 

membuat contoh dan 

bukan contoh 

Siswa tidak menjawab 0 

Siswa tidak menentukan contoh dan bukan 

contoh dengan benar 

1 

Siswa hanya dapat menentukan contoh atau 

bukan contoh dengan benar  

2 

Siswa menentukan contoh dan bukan contoh 

dengan benar 

3 

Menyajikan konsep 

matematika dalam 

berbagai bentuk 

representasi 

Siswa tidak menjawab 0 

siswa menjawab tetapi tidak sesuai prosedur 

soal 

1 

Siswa menjawab tetapi tidak dapat 

menyajikan representasi dari suatu konsep 

2 

Siswa dapat menyajikan representasi dari 

suatu konsep dengan benar akan tetapi 

jawaban salah 

3 

Siswa menyajikan konsep dengan tepat dan 

jawaban benar. 

4 

Mengaplikasikan serta 

memilih prosedur atau 

operasi tertentu 

Siswa tidak menjawab 0 

Siswa menjawab pertanyaan tidak sesuai 

dengan prosedur soal 

1 

Siswa tidak menjawab pertanyaan secara 

lengkap dan jawaban salah 

2 

Siswa tidak menjawab secara lengkap dan 

jawaban benar 

3 

Siswa menjawab pertanyaan secara lengkap 

dan jawaban salah 

4 

Siswa memilih dan menjawab secara lengkap 

dan benar 

5 
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Mengaplikasikan konsep 

matematika ke dalam 

pemecahan masalah 

Siswa tidak menjawab 0 

Siswa menjawab pertanyaan tidak sesuai 

prosedur soal 

1 

Siswa menjawab secara lengkap akan tetapi 

tidak terdapat hasil perhitungan. 

2 

Siswa menjawab pertanyaan secara lengkap 

akan tetapi perhitungan salah 

3 

Siswa menjawab pertanyaan dengan 

perhitungan benar akan tetapi kurang lengkap  

4 

Siswa menjawab pertanyaan dengan 

perhitungan benar dan lengkap 

5 

Skor Maksimal  20 
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SOAL PRE TEST KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS 

 

“Pengaruh Game Edukasi Terhadap Kemampuan Pemahaman Matematis 

Materi Pecahan Pada Anak Tunagrahita SLB C Yakut Purwokerto” 

Nama              : 

Kelas               : 

Nilai 

 

Petunjuk: 

1. Berdoalah sebelum dan sesudah mengerjakan soal. 

2. Tulislah identitas pada kolom identitas. 

3. Isilah titik-titik pada pertanyaan dengan tepat. 

4. Jika terdapat kesulitan dapat ditanyakan kepada guru. 

 Kerjakan soal dibawah ini! 

1. Pembilang dan penyebut dari pecahan 
2

4
  adalah…. 

2. Tentukan dibawah ini yang termasuk pecahan dan 

bukan pecahan berikan alasanya…. 

 a. 
3

4
 b. √2 

3. Gambarlah pecahan 
1

3
 dengan contoh benda-benda 

konkrit…. 

 

 

 

4. Tentukan hasil  penjumlahan dari 
2

4
+

1

4
= ⋯  

5. Tentukan hasil dari pengurangan pecahan dibawah ini! 
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KUNCI JAWABAN SOAL PRE TEST 

KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS 

 

“Pengaruh Game Edukasi Terhadap Kemampuan Pemahaman Matematis 

Materi Pecahan Pada Anak Tunagrahita SLB C Yakut Purwokerto” 

 

No Jawaban Skor 

1. Pembilang  dan penyebut dari pecahan 
2

4
  adalah 2 sebagai 

pembilang dan 4 sebagai penyebut 

3 

2. Tentukan yang merupakan pecahan dan bukan pecahan: 

a. 
3

4
  termasuk dalam pecahan karena terdiri dari 

pembilang dan penyebut. 

b. √2 bukan termasuk dalam pecahan, karena tidak terdiri 

dari pembilang dan penyebut. 

  

3 

3.  Siswa menentukan pecahan 
1

3
 dengan menggambar benda-

benda konkit yang ada di sekitar mereka. Contohnya 

 

4 

4. Hasil dari penjumlahan pecahan 
𝟐

𝟒
+

𝟏

𝟒
=

𝟑

𝟒
  5 

5. Terdapat 2 pizza dimana pizza pertama memiliki nilai pecahan 
𝟐

𝟑
 dan pizza ke dua memiliki nilai pecahan 

𝟏

𝟑
 , maka jika di 

jumlahkan menghasilkan 
𝟐

𝟑
−

𝟏

𝟑
=

𝟏

𝟑
 

Untuk hasil nantinya siswa boleh dalam bentuk  bilangan 

maupun gambar 

5 

SKOR MAKSIMAL 20 
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SOAL POST TEST KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS 

 

“Pengaruh Game Edukasi Terhadap Kemampuan Pemahaman Matematis 

Materi Pecahan Pada Anak Tunagrahita SLB C Yakut Purwokerto” 

 

Nama              : 

Kelas               : 

Nilai 

 

Petunjuk: 

1. Berdoalah sebelum dan sesudah mengerjakan soal. 

2. Tulislah identitas pada kolom identitas. 

3. Isilah titik-titik pada pertanyaan dengan tepat. 

4. Jika terdapat kesulitan dapat ditanyakan kepada guru. 

 Kerjakan soal dibawah ini! 

1. Pembilang dan penyebut dari pecahan 
5

6
  adalah…. 

2. Tentukan dibawah ini yang termasuk pecahan dan 

bukan pecahan berikan alasanya…. 

 a. 
2

3
 b.  √5  

3. Gambarlah pecahan 
2

3
 dengan contoh benda-benda 

konkrit…. 

 

 

 

4. Tentukan hasil  penjumlahan dari 
2

6
+

2

6
= ⋯ 

5. Tentukan hasil dari penjumlahan pecahan dibawah ini! 
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KUNCI JAWABAN SOAL POST TEST 

KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS 

 

“Pengaruh Game Edukasi Terhadap Kemampuan Pemahaman Matematis 

Materi Pecahan Pada Anak Tunagrahita SLB C Yakut Purwokerto” 

 

No Jawaban Skor 

1. Pembilang  dan penyebut dari pecahan 
5

6
  adalah 5 sebagai 

pembilang dan 6 sebagai penyebut 

3 

2. Tentukan yang merupakan pecahan dan bukan pecahan: 

a. 
𝟐

𝟑
  termasuk dalam pecahan, karena terdiri dari 

pembilang dan penyebut. 

b. √𝟓 bukan termasuk dalam pecahan, karena tidak 

terdiri dari pembilang dan penyebut. 

3 

3.  Siswa menentukan pecahan 
2

3
 dengan menggambar benda-

benda konkit yang ada di sekitar mereka. Contohnya 

 

4 

4. Hasil dari penjumlahan pecahan 
2

6
+

2

6
=  

4

6
 5 

5. Terdapat 2 pizza dimana pizza pertama memiliki nilai pecahan 
𝟑

𝟒
 dan pizza ke dua memiliki nilai pecahan 

𝟏

𝟒
 , maka jika di 

jumlahkan menghasilkan 
𝟑

𝟒
−

𝟏

𝟒
=

𝟐

𝟒
 

Untuk hasil nantinya siswa boleh dalam bentuk  bilangan 

maupun gambar 

5 

SKOR MAKSIMAL 20 
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HASIL JAWABAN PRE TEST KELAS KONTROL 
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HASIL JAWABAN PRE TEST KELAS EKSPERIMEN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



90 
 

 
 

HASIL JAWABAN POST TEST KELAS KONTROL 
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HASIL JAWABAN POST TEST KELAS EKSPERIMEN 
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DOKUMENTASI LAPANGAN KELAS KONTROL 
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DOKUMENTASI LAPANGAN KELAS EKSPERIMEN 
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