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ABSTRAK 

Ketersediaan media pembelajaran matematika khusus untuk siswa tuna rungu saat ini masih 

terbatas. Padahal dengan adanya media sangat membantu pemahaman anak tunarungu 

yang mengalami kesulitan dalam berhitung. Penelitian yang diusulkan ini merupakan 

landasan utama pengembangan model permainan congklak yang sangat membantu guru 

dalam melaksanakan proses pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih fleksibel 

dari segi waktu, penggunaan media yang beragam, dan memberikan pengalaman belajar 

baru yang lebih menarik serta menantang sehingga menumbuhkan kreatifitas dan semangat 

belajar bagi siswa khususnya di SDLB. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan model 

permainan congklak serta untuk meningkatkan kemampuan berhitung yang memenuhi 

kriteria valid dan praktis. Metode dari penelitian yang digunakan yaitu jenis penelitian 

pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation. Media permainan congklak yang dikembangkan dinyatakan 

layak melalui validasi dari beberapa ahli yaitu ahli materi, ahli media dan ahli desain 

pembelajaran, uji coba perorangan dan kelompok kecil diperoleh respon sangat baik. Selain 

itu, pengembangan media permainan congklak dalam penelitian ini dapat dijadikan sebagai 

pedoman bagi guru untuk mengembangkan media permainan lainnya sesuai dengan 

karakteristik materi pembelajaran. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Permainan Congklak; Tunarungu 

PENDAHULUAN 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat dapat mendorong terjadinya 

perubahan diberbagai bidang, termasuk bidang pendidikan. Pendidikan sangat berpengaruh 

terhadap pertumbuhan setiap orang. Setiap orang berhak memperoleh pendidikan, baik yang 

normal maupun penyandang disabilitas. Sekolah Luar Biasa (SLB) merupakan lembaga 

pendidikan yang dipersiapkan untuk menangani dan memberikan pelayanan pendidikan secara 

khusus bagi seseorang yang memiliki keterbatasan fisik dan mental. Ada beberapa kategori 

siswa yang dapat menempuh pendidikan di Sekolah Luar Biasa (SLB), salah satunya adalah 

tunarungu. Tuna rungu merupakan salah satu disabilitas yang mengalami permasalahan 

gangguan pendengaran, sehingga semua jenis informasi yang disampaikan melalui suara tidak 

dapat diterima dengan jelas. Seseorang yang menghadapi kendala pada pendengaran pada 

umumnya menerima informasi lewat perlengkapan alat bantu dengar, artikulasi, ekspresi wajah, 

serta bahasa isyarat. Akibat dari berbagai kendala yang dialami anak tunarungu menyebabkan 

anak mengalami kesulitan dalam berhitung. Kendala yang dialami anak tunarungu dalam 

berhitung mengakibatkan anak kurang mampu memahami suatu perhitungan apabila tidak 

dijelaskan secara jelas dan rinci, selain itu anak tunarungu sulit memahami konsep materi 

pelajaran matematika jika tanpa dibantu objek atau gambar yang dapat mengkonkritkan konsep 

materi tersebut. 

Berdasarkan hasil observasi di SDLB Negeri Bireuen diperoleh informasi bahwa guru jarang 

menggunakan media pembelajaran dalam pembelajaran, ada beberapa materi yang disampaikan 

oleh guru yang belum menggunakan media pembelajaran terutama pembelajaran matematika, 

padahal keberadaan media sangat membantu pemahaman anak tunarungu yang mengalami 

kesulitan dalam berhitung. Sehingga dapat disimpulkan bahwa anak tunarungu yang tidak 

memiliki masalah intelegensi masih menunjukkan keterlambatan dalam memahami berbagai 

konsep berhitung dibandingkan dengan anak dengar. Pembelajaran matematika atau berhitung 
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pada anak haruslah melalui cara yang sederhana dan tepat serta dilakukan secara konsisten dan 

kontinyu dalam suasana yang kondusif dan menyenangkan, maka otak anak akan terlatih untuk 

terus berkembang sehingga anak dapat menguasai dan bahkan menyenangi matematika 

tersebut. Berdasarkan pendapat tersebut, diperlukan cara mengajar yang disampaikan secara 

sederhana dan menyenangkan seperti belajar sambil bermain. 

Menurut Khobir (2009) bermain merupakan proses penting yang harus dilalui anak karena 

bermain merupakan salah satu proses tumbuh kembang anak, tak terkecuali anak tunarungu. 

Sedangkan menurut Fadlillah (2019) bermain merupakan suatu kegiatan atau tingkah laku yang 

dilakukan anak secara sendirian atau berkelompok dengan menggunakan alat atau untuk 

mencapai tujuan tertentu. Selain itu, kegiatan bermain dapat mempengaruhi kemampuan anak 

dalam berkembang, memicu semangat kompetisi yang sehat, serta menumbuhkan kepercayaan 

diri anak tunarungu. Bagi anak tunarungu, bermain dapat digunakan sebagai sarana 

mengembangkan komunikasi dan bahasa anak karena bermain merupakan salah satu alat 

komunikasi. Kegiatan bermain anak akan mampu mengutarakan maksud dan pemikiran 

terhadap teman-temannya dan secara alami komunikasi anak akan berkembang. Dunia 

permainan, ada yang disebut dengan permainan tradisional. Permainan tradisional adalah 

permainan yang sudah ada sejak zaman dahulu, dimainkan dari generasi ke generasi. Salah satu 

permainan tradisional yang dapat menjadi media dalam belajar sambil bermain adalah 

congklak. Permainan congklak dapat dijadikan alternatif media pembelajaran untuk 

membelajarkan konsep matematika misalnya menghitung bilangan bulat. Penggunaan 

permainan congklak sebagai media pembelajaran diharapkan dapat memberikan pengaruh 

dalam mengembangkan kemampuan berhitung anak tunarungu dengan cara yang lebih 

menyenangkan dan mudah dipahami sehingga kemampuan berhitungnya meningkat. 

Penelitian ini mengacu pada beberapa penelitian terdahulu tentang pengunaan model permainan 

congklak dan akan menjadi acuan serta perbandingan dalam melaksanakan penelitian ini. 

Berdasarkan penelitian terdahulu diketahui bahwa suatu media pembelajaran permainan 

tradisional congklak efektif untuk dapat meningkatkan kemampuan berhitung siswa SD. Selain 

itu, penelitian lain juga mengungkapkan bahwa permainan tradisional dakon/congklak 

berpengaruh secara signifikan terhadap kemampuan berhitung anak tunarungu kelas 1 di SLB 

B Pawestri. Adapun penelitian tentang pengembangan media permainan tradisional congklak 

mata pelajaran matematika pada materi penjumlahan dan pengurangan juga memenuhi kriteria 

valid dan praktis. Namun pada beberapa penelitian tersebut terdapat keterbatasan yaitu belum 

adanya penelitian yang memfokuskan pada pengembangan model permainan congklak untuk 

meningkatkan kemampuan berhitung pada siswa tunarungu. Dengan demikian peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa dengan adanya pengembangan model permainan congklak untuk 

meningkatkan kemampuan berhitung pada siswa tunarungu dapat memberikan hasil positif, 

mendorong proses pembelajaran, meningkatkan pelatihan daya ingat, pemahaman setiap pokok 

bahasan materi, dan dapat melatih keterampilan dalam berbicara siswa. 

Berdasarkan paparan latar belakang di atas, diambil suatu rumusan masalah untuk penelitian 

ini yaitu bagaimanakah mengembangkan model permainan congklak untuk meningkatkan 

kemampuan berhitung pada siswa tunarungu yang memenuhi kriteria valid dan praktis? Adapun 

tujuannya selain untuk mengetahui jawaban dari rumusan masalah tersebut, diharapkan melalui 

penelitian ini dapat memberikan alternative pemecahan masalah untuk perbaikan proses belajar 

mengajar sehingga mempermudah siswa tunarungu dalam belajar matematika dan melatih 

kemampuan belajar matematika siswa dengan suasana yang menyenangkan. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian merupakan salah satu upaya peningkatan kualitas pembelajaran yang 

menitikberatkan pada pengembangan pembelajaran. Berdasarkan tujuan penelitian, penelitian 
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ini merupakan jenis penelitian Research and Development (R&D) dan menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation. Prosedur pengembangan pada bagian ini memuat tahapan 

prosedur pengembangan yang akan digunakan. 

Tahap analyze (analisis), peneliti menganalisis dengan melaksanakan observasi dan wawancara 

oleh guru matematika. Tujuan dari tahap ini untuk memahami permasalahan yang sedang 

terjadi di lapangan. Peneliti melakukan tiga analisis, yaitu 1) tahap analisis kurikulum, 2) tahap 

analisis materi, dan 3) tahap analisis kebutuhan. Tahap design (perancangan), peneliti 

merancang perangkat pembelajaran dan mendesain model dari media permainan congklak. 

Tahap development (Pengembangan), tahap ini merupakan tahap pembuatan media dan 

perangkat pembelajaran, dimana semua yang telah didesain pada tahap perancangan menjadi 

nyata. Langkah-langkah dalam tahap ini diantaranya: tahap pembuatan produk, tahap revisi 

oleh para ahli dan komentar atau saran yang diberikan oleh para ahli dijadikan pedoman untuk 

melakukan revisi produk maupun perang kat pembelajaran.  

Tahap implementation (penerapan), peneliti mengimplementasikan media pembelajaran yang 

telah dirancang dalam situasi nyata di dalam kelas. Tujuan mengimplementasikan rancangan 

media pembelajaran, yaitu 1) mengarahkan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran, 2) 

membimbing siswa dalam memecahkan permasalahan yang dihadapi sebelumnya, dan 3) 

membuktikan bahwa akhir dari proses pembelajaran kemampuan siswa dapat meningkat. Hasil 

dari ujicoba perorangan berupa saran dan masukan dijadikan dasar untuk merevisi produk 

sehingga bisa dilanjutkan pada ujicoba kelompok kecil. Setelah melakukan revisi berdasarkan 

saran dan masukan dari ujicoba kelompok kecil, maka akan dihasilkan produk akhir  Tahap 

evaluation (evaluasi), peneliti akan melakukan sebuah evaluasi untuk mengetahui nilai terhadap 

pengembangan media pembelajaran. Tahap evaluasi dilakukan dalam dua jenis, yakni jenis 

evaluasi formatif dan tes akhir yang diberikan setelah materi diajarkan secara keseluruhan 

dengan memberikan tes akhir berupa post-test. Selain itu, tujuan evaluasi ini, yaitu 1) 

pandangan siswa terhadap proses pembelajaran secara keseluruhan, dan 2) keikutsertaan siswa 

dalam proses pembelajaran dilihat dengan meningkatnya kemampuan siswa. 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini meliputi data primer dan data sekunder. Data 

primer didapatkan secara langsung dari observasi, wawancara, validasi oleh ahli media, validasi 

oleh ahli materi, serta uji kepraktisan media pembelajaran. Data sekunder didapatkan dengan 

cara mencari sumber referensi yang berhubungan dengan riset pengembangan. Teknik analisis 

data pada penelitian ini yaitu analisis kualitatif dan analisis kuantitatif. Teknik ini digunakan 

untuk mengetahui tingkat kevalidan dari media permainan congklak yang dikembangkan oleh 

peneliti. Data kualitatif diperoleh berdasarkan kritik atau saran dari instrumen validasi yang 

telah diisi oleh setiap validator, sedangkan untuk data kuantitatif didapat dari hasil penilaian 

validasi, serta hasil penilaian pretest dan post-test yang telah diselesaikan oleh siswa.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Evaluasi pada ujicoba oleh ahli materi menggunakan instrument pengumpulan data berupa 

lembar kuisioner. Hasil dari lembar kuisioner yang diisi oleh ahli materi menunjukan bahwa 

perangkat pembelajaran dan media permainan congklak yang dikembangkan sangat valid atau 

layak digunakan tanpa revisi. Adapun komentar dan saran yang diberikan sebagai masukan 

untuk memperbaiki materi sebelum diuji cobakan adalah pada RPP yang dikembangkan perlu 

dilengkapi dengan alokasi waktu pada setiap tahapan mulai dari pembukaan, inti dan penutup. 

Adapun hasil dari penilaian oleh ahli materi dari enam aspek penilaian memperoleh rata-rata 

96,6%. Oleh karena itu media permainan congklak ini berada pada rikteria sangat valid.  
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Pada hasil validasi oleh ahli media yang dilakukan menunjukan bahwa media yang 

dikembangkan sudah layak diuji cobakan. Komentar dan saran dari ahli media yaitu: media 

yang dikembangkan harus memiliki banyak warna, sehingga dapat menarik perhatian anak, 

media harus ringan dan tahan lama, harus dilengkapi dengan nama media. Hasil yang diperoleh 

dari uji coba ahli media dari delapan aspek penilaian adalah 87,5%, dari hasil tersebut maka 

media ini berada pada kriteria sangat valid dan layak diuji cobakan dengan revisi sesuai saran. 

Pada hasil validasi ahli desain pembelajaran menunjukan bahwa RPP yang dikembangkan 

sudah layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Adapun komentar dan saran dari ahli 

desain adalah sebagai berikut: 1) tujuan pembelajaran harus jelas, 2) tambahkan dengan LKS 

untuk tentang penjumlahan bilangan. Setelah peneliti melakukan revisi sesuai dengan saran 

yang diberikan oleh ahli, maka desain pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan layak 

untuk di ujicobakan. Hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli desain dari 15 aspek penilaian 

adalah 82,6%, oleh karena itu kriteria dari media ini adalah valid. 

Pada uji coba dan wawancara perorangan yang dilakukan pada 4 orang siswa tunarungu kelas 

IV SDLB Negeri Bireuen, peneliti mendapat respon sangat baik dari semua siswa, hal ini 

menunjukan bahwa media yang dikembangkan layak untuk digunakan. Hasil dari uji coba dan 

wawancara kelompok kecil ini dengan mengajukan 5 pertanyaan peneliti memperoleh rata-rata 

100%. Ujicoba ini dilakukan untuk mengetahui masalah dan kekurangan dari media tersebut, 

sehingga peneliti dapat memperbaikinya. Berdasarkan hasil observasi secara langsug peneliti 

menemukan bahwa ketika diperkenalkan media permainan congklak anak tunarungu 

menunjukkan ekspresi senang dan sangat antusias dalam mengikuti pembelajaran matematika. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Atmaja (2017) yang menyatakan bahwa belajar sambil bermain 

merupakan salah satu sarana alat komunikasi yang efektif bagi anak tunarungu. Dengan 

demikian, peneliti tidak perlu melakukan revisi terhadap media permainan congklak ini. Setelah 

melakukan ujicoba, maka peneliti memperoleh produk akhir berupa alat permainan congklak 

yang dilengkapi dengan buku panduan. 

PENUTUP 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model permainan congklak untuk 

meningkatkan kemampuan berhitung siswa tunarungu yang memenuhi kriteria valid dan 

praktis. Media permainan congklak yang dikembangkan dinyatakan layak melalui validasi dari 

beberapa ahli yaitu ahli materi, ahli media dan ahli desain pembelajaran, uji coba perorangan 

dan kelompok kecil diperoleh respon sangat baik. 
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