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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Kemampuan bina diri adalah suatu hal yang hal penting bagi suatu individu,
untukanak berkategori normal bina diri merupakan suatu hal yang mudah, namun
berbeda dengan anak-anak yang termasuk dalam kategori kecacatan intelektual
ringan, untuk itu perlu adanya pembelajaran di sekolah maupun di luar sekolah (di
rumah dengan bimbingan orang tua) untuk membantu peserta didik dalam
mengembangkan kemampuan bina diri tersebut. Salah satu kemampuan bina diri yang
dimaksud yang dimaksud adalah mengenal objek atau benda sekitar yang dapat
membantu aktivitas peserta didik dalam kehidupan sehari-hari, dengan begitu lambat
laun peserta didik dapat melakukan aktivitas sehari-harinya tanpa bergantung dengan
orang lain (mandiri)

Salah satu jenis berkebutuhan khusus adalah tunagrahita, yaitu dimana anak
tersebut mempunyai kemampuan intelektual di bawah anak pada umumnya atau
normal. Menurut (Ramdani & Tresnawati, 2016) siswa tunagrahita memiliki 1Q
berkisar antara 30-70, dari kisaran tersebut dibagi menjadi tiga klasifikasi. Pertama
tunagrahita dengan kategori berat memiliki 1Q kurang dari 30, kedua tunagrahita
dengan kategori sedang memiliki 1Q dengan kisaran 30-50, dan yang terakhir kategori
ringan memiliki 1Q berkisar 50-70, dengan nilai kecerdasaran tersebut menjadi
hambatan anak dalam melakukan pembelajaran dalam berbagai aspek. Seperti dalam
belajar bahasa, mengenal lingkungan maupun hal yang lainnya. Hal ini sejalan seperti
yang dikatakan oleh (Utami, 2017) Kesulitan anak tunagrahita dalam menerima
materi pada saat proses pembelajaran disebabkan karena anak tuna grahita mengalami
trias autis (gangguan interaksi sosial, gangguan komunikasi dan gangguan perilaku-
minat).

Pada dasarnya karakteristik anak tunagrahita secara fisik sulit dibedakan dengan
anak normal lainnya, karena anak tungrahita yaitu anak yang diidentifikasi memiliki
tingkat kecerdasan yang sedemikian rendahnya (di bawah normal) sehingga sulit
menangkap hal-hal baru atau belajar, karena keterbatasannya itu sehingga berdampak
pada perkembangan kognitif dan perilaku adaptifnya, seperti tidak mampu

memusatkan pikiran, emosi tidak stabil, suka menyendiri dan pendiam, peka terhadap
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cahaya, dll. oleh karena itu untuk meniti tugas perkembangannya memerlukan
bantuan atau layanan secara khusus, terutama di dalamnya kebutuhan program
pendidikan dan bimbingannya. Selain itu anak- anak tunagrahita akan mengalami
kesulitan dalam “Adaptive Behavior” atau penyesuaian perilaku. Hal ini berarti anak
tunagrahita tidak dapat mencapai kemandirian yang sesuai dengan ukuran (standard)
kemandirian dan tanggung jawab sosial anak normal yang lainnya dan juga akan
mengalami masalah dalam keterampilan akademik dan berkomunikasi dengan
kelompok usia sebaya (Yosiani,2014)

Dalam rangka mengurangi hambatan dan memudahkan siswa dalam melakukan
pembelajaran perlu adanya inovasi untuk memperbaiki kualitas pembelajaran yang
tidak hanya menekankan pada teori tetapi juga harus bisa disesuaikan dengan
kebutuhan dan diarahkan pada hal yang bersifat praktis, sehingga siswa tunagrahita
dapat lebih mudah dalam belajar khususnya kemampuan yang paling dasar seperti
mengenal benda di lingkungan sekitar yang selama ini pembelajaran tersebut masih
dilakukan secara konvensional atau manual. Inovasi tersebut juga akan membantu
pengajar atau guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didik, terlebih lagi
dengan karakteristik siswa tunagrahita yang telah disebutkan di atas akan sulit
melakukan pengawasan secara individu.

Berdasarkan hasil observasi baik langsung maupun tidak langsung, observasi
langsung pada penelitian ini dilakukan pada sekolah, pengajar dan siswa, sedagkan
observasi tidak langsung dilakukan dengan mencari refrensi-refrensi yang berkaitan
dengan subjek maupun materi yang di angkat pada penelitian. Dari hasil observasi
dalam melakukan pembelajaran mengenal benda di lingkungan sekitar masih bersifat
terbatas, yaitu hanya pada lingkup kelas maupun di luar kelas. Dimana hal tersebut
masih sangat terbatas yang hanya mengandalkan benda-benda yang telah tersedia.
Maka bedasarkan hasil observasi tersebut perlu adanya pengembangan media
pembelajaran yang dapat memudahkan siswa tunagrahita dan membantu pengajar
atau guru dalam proses belajar mengajar mengenal benda di lingkungan sekitar. Dari
permasalahan tersebut peneliti merancang sebuah media pembelajaran berupa game
edukasi berbasis android. Faktanya pada saat ini banyak digunakan siswa untuk
bersosial media, seperti facebook, youtube dIl (Saputri dkk, 2020). Hal ini
menunjukan bahwa andoroid pilihan yang tepat untuk membuat game edukasi yang
dapat memudahkan siswa untuk memahami materi pembelajaran pengenalan benda di

lingkungan sekitar dengan digunakan sebagai media pembelajaran. Media ini dipilih
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karena dirasa sangat cocok dengan karakteristik siswa tunagrahita dan materi
pembelajaran mengenal benda di lingkungan sekitar. Hal ini sejalan yang dinyatakan
olen Darmawan (dalam Cahyana dkk, 2017) pembelajaran berbasis android
merupakan salah satu alternative pembelajaran yang dapat dilakukan dimana saja.
Materi pembelajaran yang didesain berbasis game cenderung lebih efektif atau lebih
baik dari pada game yang hanya berisi hiburan saja (Wardani dkk, 2017)
B. Identifikasi Masalah

Bedasarkan penjabaran pada latar belakang masalah di atas, maka indentifikasi
masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Kurang dan terbatasnya media dalam pembelajaran dalam materi mengenal
benda di lingkungan sekitar

b. Pengajar atau guru mengalami kesulitan dan kewalahan dalam mengenalkan
materi tersebut, karena karakteristik siswa tunagrahita sendiri.

c. Belum mengembangkan multimedia interaktif pembelajaran mengenal benda
di lingkungan sekitar untuk siswa tunagrahita untuk memudahkan
penyampaikan materi dan meningkatkan kemandirian siswa tunagrahita

C. Rumusan Masalah
Bedasarkan identifikasi masalah di atas, dapat ditarik beberapa rumusan
masalah yaitu sebagai berikut:

a. Bagaimana pengembangan game edukasi mengenal benda di lingkungan
sekitar sebagai upaya penanaman kemandirian belajar bina diri anak
berkebutuhan khusus : siswa tunagrahita berbasis android?

b. Bagaimana kelayakan game edukasi mengenal benda di lingkungan sekitar
sebagai upaya penanaman kemandirian belajar bina diri anak berkebutuhan
khusus : siswa tunagrahita berbasis android?

c. Bagaimana efektifitas game edukasi mengenal benda di lingkungan sekitar
sebagai upaya penanaman kemandirian belajar bina diri anak berkebutuhan
khusus : siswa tunagrahita berbasis android?

D. Pembatasan Masalah
Dari rumusan masalah di atas, pembatasan masalah dalam penelitian ini difokuskan
pada permasalah sebagai berikut
a. Konten materi yang akan dibahas pada media pembelajaran adalah

“pengenalan benda di lingkungan sekitar (game berbasis android)”



b. Penelitian ini berfokus pada pengembangan media game edukasi berbasis
android pengenalan benda di lingkungan sekitar

c. Penelitian ini dilakukan untuk meningkatkan pemahaman benda di lingkungan
sekitar sehingga meningkatnya kemandirian siswa dalam melakukan aktivitas
sehari-hari.

E. Tujuan Penelitian
Bedasarkan batasan masalah di atas, maka tujuan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut :

a. Mendeskripsikan pengembangan game edukasi mengenal benda di lingkungan
sekitar sebagai upaya penanaman kemandirian belajar bina diri anak
berkebutuhan khusus : siswa tunagrahita berbasis android.

b. Mendeskripsikan kelayakan game edukasi mengenal benda di lingkungan
sekitar sebagai upaya penanaman kemandirian belajar bina diri anak
berkebutuhan khusus : siswa tunagrahita berbasis android

c. Mendeskripsikan efektifitas game edukasi mengenal benda di lingkungan
sekitar sebagai upaya penanaman kemandirian belajar bina diri anak
berkebutuhan khusus : siswa tunagrahita berbasis android

F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan membawa manfaat baik dalam segi teoritis maupun dalam
segi manfaat praktis yaitu sebagai berikut
a. Manfaat teoritis
1. Hasil dari penelitian ini adalah game edukasi yang dapat mempermudah
penyampaian materi sehingga meningkatkan kemandirian siswa
2. Hasil dari penelitian ini diharapkan sebagai bahan pertimbangan peneliti
lain untuk mengembangkan media game edukasi
3. Hasil penelitian ini dapat dijadikan perbandingan bagi pengajar atau para
peneliti yang akan lain untuk mengetahui perbedaan pembelajaran
menggunakan media game edukasi dengan pembelajaran konvensional
4. Hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan oleh pengajar dalam hal
penggunaan media untuk menunjang kegiatan pembelajaran di dalam kelas
b. Manfaat Praktis
1. Bagi siswa diharapkan dapat memberikan pemahaman tentang benda di
lingkungan sekitar dan meningkatkan kemandiriannya dalam aktivitas

sehari-hari



2. Bagi guru diharapkan dapat menambah pengetahuan mengenai media
game edukasi yang dapat menjadi alternatif media pembelajaran gru untuk
menyampikan materi. Selain itu mendorong pengajar untuk kreatif dalam
melakukan proses belajar mengajar.

3. Bagi peneliti sendiri mendapatkan pengalaman baru untuk membuat
sebuah media pembelajaran game adukasi pengenalan benda di lingkungan
sekitar untuk siswa tunagrahita yang akan langsung di sekolah saat proses

belajar mengajar.



