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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran Puzzle Angka dan Corong Angka (PANCORAN)
yang layak digunakan dalam materi Bilangan untuk siswa kelas 5 Tunagrahita di Sekolah Luar Biasa (SLB) Tunas
Bangsa Balikpapan. Penelitian ini merupakan kategori penelitian dan pengembangan (R&D), dengan metode
pengembangan model Borg & Gall yang dimodifikasi dengan tahapan yang dilakukan sebagai berikut: (1) penelitian
dan pengumpulan informasi awal, (2) perencanaan, (3) pengembangan format produk awal, (4) uji coba awal, (5)
revisi produk, (6) uji coba lapangan, (7) revisi produk. Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran Puzzle
Angka dan Corong Angka (PANCORAN) yang dikembangkan termasuk kategori Sangat Valid (rata-rata skor 4,75),
Sangat Praktis (skor 4,7), dan Efektif (ketuntasan belajar siswa mencapai 80%).

Kata kunci: puzzle angka; corong angka; tunagrahita

Abstract

This study aims to produce learning media for Number Puzzle and Number Funnel (PANCORAN) that are
suitable for use in Numbers material for Grade 5 Tunagrahita students at Tunas Bangsa Special Schools (SLB)
Balikpapan. This research is a research and development (R&D) category, with the method of developing the
modified Borg & Gall model with the following stages: (1) initial research and preliminary data collection, (2)
planning, (3) developing the initial product format, ( 4) initial trials, (5) product revisions, (6) field trials, (7)
product revisions. The results of the validation show that the learning media for Number Puzzle and Number
Funnel (PANCORAN) developed is in the category of Very Valid (average score 4,75), Very Practical (score
4,7), and Effective (the percentage of completeness of student learning outcomes reaches 80%).

Keywords: number puzzle; number funnel; tunagrahita

PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan suatu proses

individu dalam kegunaan kemasyarakatan-
nya yang diarahkan demi menghimpun se-

timbal-balik dari tiap pribadi manusia dalam
penyesuaian diri dengan alam, teman, orang
tua, dan alam semesta, serta merupakan per-
kembangan yang teroganisasi dan kelengka-
pan dari semua potensi manusia dari moral,
intelektual, jasmani, dan untuk kepribadian

mua aktivitas tersebut untuk tujuan hidupnya
(Ahmadi, 2016). Undang-Undang Dasar 1945
pasal 31 ayat 1 menjamin setiap warga negara
untuk memperoleh kesempatan yang sama,
salah satunya memperoleh pendidikan. Hal
ini menunjukkan bahwa anak yang memiliki
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kebutuhan khusus berhak pula memperoleh
kesempatan yang sama dengan anak lainnya
(anak normal) dalam pendidikan. Selain itu
juga Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 32
ayat 1 menjelaskan pendidikan khusus (pendi-
dikan luar biasa) merupakan pendidikan bagi
siswa yang memiliki tingkat kesulitan dalam
mengikuti proses pembelajaran karena kelai-
nan fisik, emosional, mental, dan sosial dan/
atau memiliki potensi kecerdasan dan bakat
istimewa (Fauzy, 2015).

Anak Berkebutuhan Khusus (ABK) ada-
lah anak yang berbeda dengan anak pada
umumnya, tanpa selalu menunjukan pada
kekurangan mental, emosi, atau fisik (Shan-
ty, 2012). Peraturan Pemerintah Republik In-
donesia Nomor 72 Tahun 1991 menjelaskan
bahwa Anak Berkebutuhan Khusus (ABK)
yang mengalami reterdasi mental disebut
tunagrahita. Tunagrahita adalah anak yang
mempunyai tingkat kecerdasan yang jauh di
bawah anak-anak dengan tingkat kecerdasan
yang normal sehingga, membutuhkan pelay-
anan pendidikan khusus (Murtie, 2016). Ber-
dasarkan skala wescheler, anak tunagrahita
dibedakan menjadi tunagrahita ringan bila 1Q
antara 55-69, tunagrahita sedang bila 1Q an-
tara 40-54, tunagrahita berat bila |Q diantara
25-39, dan tunagrahita sangat berat bila 1Q 24
(Sudana, 2015).

Tunagrahita ringan merupakan suatu
kondisi anak yang mengalami keterbelakan-
gan perkembangan mental intelektual di ba-
wah rata-rata, sehingga mengalami kesulitan
dalam tugas-tugas akademik, komunikasi,
dan sosial (Susanti, Yunus, & Iswari, 2013).
Tunagrahita sedang merupakan kondisi anak
yang memiliki kemampuan intelektual berada
di bawah kemampuan anak tunagrahita rin-
gan, mengalami keterlambatan dalam bidang
komprehensi dan penggunaan bahasa, pen-
capaian dalam mengurus diri dan kecakapan
motorik juga terlambat, kemajuan di sekolah
juga terbatas namun sebagian dari mereka
dapat mempelajari kecakapan dasar yang
dibutuhkan untuk membaca, menulis, dan
menghitung (Suparti, 2010). Pendidikan luar
biasa secara sadar memberikan pelayanan
pendidikan dengan sebaik-baiknya, salah satu
pelayanan akademik yang diberikan Sekolah
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Luar Biasa (SLB) kepada anak berkebutuhan
khusus adalah pelajaran matematika. Menu-
rut Pratama (2018), matematika merupakan
ilmu yang bersifat umum, mendasari perkem-
bangan teknologi modern, berperan penting
dalam berbagai disiplin ilmu, dan mengem-
bangkan daya pikir manusia (Pratama, 2018).
Mata pelajaran matematika sebagai salah
satu mata pelajaran wajib di sekolah, maka
perlu adanya penguasaan konsep matematika
yang kuat sejak dini, serta dapat menumbuh-
kan kemampuan siswa dalam berpikir logis,
analitis, sistematis, kritis, kreatif, dan bekerja
sama.

Siswa SLB sangat berbeda dengan sis-
wa pada sekolah formal sehingga membutuh-
kan perlakuan khusus dalam semua pelajaran
termasuk matematika. Berdasarkan penda-
pat tersebut, layanan pendidikan yang diberi-
kan untuk Anak Berkebutuhan Khusus (ABK)
tidak sama dengan anak normal lainnya kare-
na harus dirancang secara khusus dari tujuan,
strategi belajar berupa penerapan media dan
metode, serta evaluasi pembelajaran yang
bertujuan tidak hanya berorientasi untuk
mengembangkan keterampilan semata juga
mengembangkan kecerdasan intelektual dan
kecerdasan emosional yang patut menda-
pat perhatian dari guru kelas atau guru yang
mengajar di kelas (Maulida & Zulfitria, 2018).
Dalam proses belajar mengajar matemati-
ka, selain melibatkan pendidik atau guru dan
siswa secara langsung, diperlukan juga pen-
dukung yang lain seperti alat pelajaran yang
memadai, penggunaan model atau metode
pembelajaran yang tepat, penggunaan media
pembelajaran yang menarik, serta situasi dan
kondisi lingkungan yang menunjang.

Media pembelajaran adalah segala ben-
tuk sesuatu yang dapat menyampaikan dan
menyalurkan pesan dari berbagai sumber se-
cara terencana sehingga tercipta lingkungan
belajar yang kondusif dimana penerimanya
dapat melakukan proses belajar secara efi-
sien dan efektif (Munadi, 2013). Media me-
rupakan salah satu bagian dari komunikasi,
yaitu sebagai pembawa pesan dari pemberi
pesan menuju penerima pesan, sehingga pro-
ses pembelajaran merupakan proses komu-
nikasi (Daryanto, 2013). Selain itu pengertian
lainnya, media pembelajaran adalah alat-alat
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grafis, fotografis, atau elektronis untuk me-
nangkap, memproses, dan menyusun kemba-
li informasi visual atau verbal (Arsyad, 2015).
Pemakaian media pembelajaran dalam pro-
ses belajar akan sangat baik karena dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu yang tinggi
dan minat yang baru, juga dapat membang-
kitkan motivasi dan rangsangan kegiatan be-
lajar, serta dapat membawa pengaruh psiko-
logis yang baik terhadap siswa (Suwastarini,
Dantes, & Candiasa, 2015). Semua anak usia
sekolah yang mengalami kelainan berhak
mendapatkan layanan pendidikan yang sama
dengan siswa pada umumnya (Rahayu, 2013).
Berdasarkan hasil observasi di SLB
Tunas Bangsa Balikpapan, pada hari Rabu
tanggal 13 Februari 2019 siswa kelas 5 SD Tu-
nagrahita di sekolah tersebut masih banyak
yang belum mengenal bilangan dan masih
banyak siswa yang belum bisa berhitung se-
perti operasi penjumlahan dan pengurangan.
Guru sudah menggunakan media pembelaja-
ran dalam menjelaskan materi Bilangan yaitu
berupa media gambar yang dipasang di pa-
pan tulis, namun siswa masih belum paham
karena media tersebut hanya dilihat tetapi
belum dirasakan langsung atau siswa tidak
ikut berperan langsung dalam belajar meng-
gunakan media pembelajaran. Oleh sebab itu,
kreativitas seorang guru sangat diperlukan
dalam memodifikasi dan menciptakan suasa-
na belajar yang beragam dan menarik untuk
Anak Berkebutuhan Khusus (ABK) Tunagra-
hita, salah satunya dengan mengembangkan
media pembelajaran dengan harapan media
tersebut dapat menarik perhatian siswa le-
bih bersemangat dalam belajar dan berperan
langsung dalam belajar menggunakan media
pembelajaran sehingga siswa akan lebih men-
gerti dan mengingat materi yang dijelaskan.
Salah satu solusi media yang diharapkan
dapat mendukung pembelajaran Anak Berke-
butuhan Khusus (ABK) di SLB Tunas Bangsa
Balikpapan adalah dengan mengembang-
kan media pembelajaran Puzzle Angka dan
Corong Angka (PANCORAN) dimana media
Puzzle Angka akan membantu mengenalkan
bilangan 1 sampai dengan 10 dan dengan me-
dia Corong Angka siswa diajak untuk menghi-
tung operasi penjumlahan dan pengurangan
dengan sangat menyenangkan sehingga diha-
rapkan dapat meningkatkan motivasi belajar,
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semangat belajar, hasil belajar, meningkatkan
daya ingat, aktif dalam proses pembelajaran,
mampu mengembangkan kemampuan yang
dimilikinya, dan mampu memahami materi
dan konsep dalam matematika.

Selain itu, media pembelajaran Puzzle
Angka dan Corong Angka (PANCORAN) juga
akan dilengkapi dengan beberapa atribut
yang erat kaitannya dengan kearifan lokal Ba-
likpapan sekaligus mengenalkan kepada siswa
bahwa kota Balikpapan juga memiliki kearifan
lokal yang tidak dimiliki daerah lain. Keari-
fan lokal menurut Gosal (2012) merupakan
suatu pemikiran yang tersusun secara teren-
cana yang hidup dalam masyarakat, tumbuh
dan berkembang secara terus-menerus da-
lam kesadaran masyarakat, berfungsi dalam
mengatur kehidupan masyarakat dari yang
sifatnya berkaitan dengan kehidupan yang
sakral maupun duniawi. Selanjutnya, Wagiran
(2012) juga berpendapat bahwa kearifan lokal
dalam bahasa asing sering diartikan sebagai
kebijakan dari suatu wilayah setempat, pen-
getahuan dari suatu wilayah setempat, atau
kecerdasan dari suatu wilayah setempat.

Kearifan lokal di kota Balikpapan san-
gatlah beragam mulai dari buah, hewan, bun-
ga atau tanaman, pakaian, batik dan masih
banyak lainnya. Dalam penelitian ini peneliti
memilih Beruang Madu dan Kain Batik seba-
gai kearifan lokal Balikpapan yang akan diken-
alkan kepada siswa. Batik memiliki ciri khas
berdasarkan daerah masing masing. Kain ba-
tik Balikpapan mempunyai banyak motif yang
beragam salah satunya motif Ampiek Balikpa-
pan yang merupakan kolaborasi antara ukiran
Dayak dengan Mangrove. Berikut gambar dari
kearifan lokal Balikpapan.

Gambar 1. Beruang Madu
Sumber: http://gembiralokazoo.com/collection
beruang-madu.html




Gambar 2. Motif Batik Ampiek
Sumber: https://infobatik.id/batik-ampiek/

Beberapa penelitian relevan juga me-
nunjukan bahwa terdapat pengaruh yang sig-
nifikan dari penggunaan media pembelajaran
untuk membantu proses belajar mengajar
anak tunagrahita yaitu penelitian dari Susan-
ti, Yunus, & Iswari (2013) yang menjelaskan
bahwa media Pita Garis Bilangan efektif da-
lam meningkatkan kemampuan penjumlahan
bagi anak tunagrahita ringan. Selain itu, pen-
elitian dari Putri (2014) yang mengungkapkan
bahwa media Kartu yang Bergambar Domino
dapat meningkatkan kemampuan penjumla-
han yang hasilnya kurang dari 20 bagi anak tu-
nagrahita ringan. Selanjutnya, penelitian dari
Fauzy (2015) yang menjelaskan bahwa den-
gan menggunakan media Manik-Manik dapat
meningkatkan hasil belajar anak tunagrahita.

Berdasarkan permasalahan serta po-
tensi-potensi yang ada, sehingga peneliti
merasa perlu melakukan suatu pengemban-
gan media pembelajaran bagi Anak Berkebu-
tuhan Khusus (ABK) Tunagrahita yang diberi
nama Puzzle Angka dan Corong Angka (PAN-
CORAN) sekaligus mengenalkan kearifan lo-

Penelitian dan
Pengumpulan
Informasi Awal

Revisi Produk <:|

|:> Perencanaan |:>
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kal Balikpapan.

METODE

Penelitian ini termasuk kategori pen-
elitian dan pengembangan (R&D). Adapun
metode pengembangannya menggunakan
model Borg & Gall yang dimodifikasi Sugiyo-
no (2016) yang terdiri dari 10 langkah namun
dimodifikasi lagi oleh peneliti menjadi 7 lang-
kah dikarenakan keterbatasan dan disesuai-
kan kebutuhan peneliti (Gambar 3).

Berdasarkan siklus pada Gambar 3,
rangkuman beberapa tahapan utama dalam
penelitian ini adalah:

Pendahuluan dan Perencanaan

Pada tahapan ini, dilakukan kegiatan
yang meliputi studi literatur, yakni mencari
dan menemukan bahan kajian pustaka, pen-
elitian yang relevan berkaitan dengan media
pembelajaran bagi Anak Berkebutuhan Khu-
sus (ABK), konsep dan landasan teoritis untuk
memperkuat produk yang akan dikembang-
kan, identifikasi permasalahan pembelajaran
yang dialami guru, wawancara dengan Kepala
Sekolah dan Guru Matematika SDLB Tunas
Bangsa Balikpapan, mengkaji materi Men-
genal Angka, dan merangkumnya ke dalam
catatan sebagai bahan dalam melakukan pro-
ses pengembangan produk pada tahap selan-
jutnya.

Pengembangan Produk Awal

Pada tahapan ini, dilakukan perenca-
naan dan perumusan tujuan khusus yang ingin
dicapai dari media pembelajaran yang akan
dikembangkan, penentuan urutan bahan dan
materi, serta uji ahli atau uji coba pada skala

Pengembangan
Format Produk |:> Uji Coba Awal
Awal
Uji Coba <:| Revisi Produk
Lapangan

Gambar 3. Langkah-langkah R&D yang dimodifikasi (Setyosari, 2013; Sugiyono, 2016)
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kecil. Peneliti juga mulai melakukan pengem-
bangan format produk awal yang mencakup
penyiapan alat dan bahan seperti gunting,
lem, kertas karton, kain flannel, gambar Be-
ruang Madu, kain Batik Ampiek, serta konsep
materi pembelajaran.

Pelaksanaan (Validasi, Revisi, dan
Ujicoba)

Validasi produk dilakukan oleh dua ahli
media pembelajaran, dua ahli materi, serta
satu praktisi/guru. Adapun desain validasinya
adalah validasi isi (content validity) dimana
kelompok ahli mengisi instrumen berupa ang-
ket dan memberi kritik atau saran terhadap
produk yang dikembangkan agar selanjutnya
dapat direvisi. Selanjutnya, uji coba dilakukan
kepada pengguna untuk mengetahui kualitas
produk yang dikembangkan. Subjek coba me-
dia pembelajaran Puzzle Angka dan Corong
Angka (PANCORAN) adalah seluruh siswa tu-
nagrahita di SDLB Tunas Bangsa Balikpapan,
dan pelaksanaan uji cobanya menggunakan
desain One-Shot Case Study. Uji Coba Awal
dilaksanakan dengan melibatkan 2 siswa tu-
nagrahita di SDLB Tunas Bangsa Balikpapan,
sedangkan Uji Coba Lapangan dilaksanakan
dengan melibatkan 5 siswa tunagrahita di
SDLB Tunas Bangsa Balikpapan.

Adapun teknik pengumpulan data dila-
kukan dengan beberapa teknik, yaitu: (a) Wa-
wancara; dilakukan terhadap Kepala Sekolah
dan Guru Matematika SDLB Tunas Bangsa
Balikpapan; (b) Studi Dokumentasi; untuk
mengkaji beberapa literatur terkait, mengga-
li data berupa catatan, foto, dan data lainnya
sesuai fokus penelitian, serta langkah konk-
ret serangkaian pelaksanaan pengembangan
media pembelajaran Puzzle Angka dan Co-
rong Angka (PANCORAN); (c) Angket; disu-
sun sesuai peran dan posisi subjek data yang
terdiri dari angket untuk ahli media, ahli ma-
teri, serta praktisi/guru.

Berdasarkan tahapan penelitian dan
pengembangan yang digunakan, jenis data
yang diperoleh bersifat kuantitatif dan kuali-
tatif. Data kuantitatif berupa skor yang dipe-
roleh dari angket penilaian produk pengem-
bangan untuk ahli media, ahli materi, serta
praktisi/guru yang disusun dengan Skala Li-
kert. Selanjutnya, data kuantitatif yang dipe-
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roleh tersebut dihitung dengan teknik analisis
data persentase yang dirumuskan sebagai be-
rikut:

Teknik Analisis Data Kevalidan
Menggunakan rumus:

‘7= Z?:l Xl
n

Keterangan: Skor total validitas; : Skor validator
ke-I; dan : Banyaknya item pernyataan

Selanjutnya, rumus menghitung rata-
rata dari semua validator sebagai berikut:
)?: Tt Vi
n

Keterangan : Rata-rata total semua validator;
: Rata-rata validasi validator ke-I; : Banyaknya
validator (Sudijono, 2010)

Selanjutnya, hasil yang diperoleh akan
dikonversikan dengan kriteria penilaian keva-
lidan pada tabel di bawah ini:

Tabel 1. Kriteria Penilaian Kevalidan Produk

Kriteria Ketuntasan Keterangan
1<X<1,8 Tidak Valid
1,8<X<2,6 Kurang Valid
2,6<X<34 Cukup Valid
34<X<4,2 Valid
42<X<5 Sangat Valid

Widoyoko (Yuliana, 2017)

Teknik Analisis Data Kepraktisan
Menggunakan rumus:

n =
ﬁ: i=1 Pi
n
Keterangan: : Skor kepraktisan; : Skor kepraktisan
validator ke-I; : Banyaknya item pernyataan
(Sudijono, 2010)

Selanjutnya hasil yang diperoleh dikon-
versikan dengan kriteria penilaian kepraktisan
pada tabel di bawah ini:



Tabel 2. Kriteria Penilaian Kepraktisan Produk

Kriteria Ketuntasan Keterangan

1<P<1,8 Tidak Praktis
1,8<P<2,6 Kurang Praktis
2,6<P<3,4 Cukup Praktis
34<P<4,2 Praktis
4,2< P <5 Sangat Praktis

Widoyoko (Yuliana, 2017, p. 64)

Teknik Analisis Data Keefektifan
Menggunakan Rumus:

P =fay 100%
Py

Keterangan: : Persentase ketuntasan siswa; :
Jumlah siswa yang tuntas; : Jumlah siswa keselu-
ruhan.

(Sudijono, 2010)

Media pembelajaran dikatakan efektif
apabila hasil belajar siswa tunagrahita men-
dapatkan nilai minimal sesuai KKM yaitu 65
serta persentase ketuntasan siswa berada di
interval 60% sampai dengan 80%. Data hasil
belajar ini dikonversikan dengan tabel kriteria
penilaian keefektifan di bawabh ini:

Tabel 3. Kriteria Penilaian Keefektifan Produk

Persentase Keterangan
Ketuntasan
P>80% Sangat Efektif
60%<P< 80% Efektif
40%<P< 60% Cukup Efektif
20 %<P< 40% Kurang Efektif
P<20% Tidak Efektif

Widoyoko (Yuliana, 2017, p. 64)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap pengembangan Puzzle Angka
dan Corong Angka (PANCORAN) menggu-
nakan model Borg dan Gall yang diadaptasi
sesuai dengan kebutuhan peneliti. Berikut ha-
sil yang diperoleh:

Penelitian dan pengumpulan infor-
masi awal
Peneliti melakukan observasi ke seko-
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lah yang telah dipilih yaitu SLB Tunas Bangsa
Balikpapan, observasi ini bertujuan untuk
mendapatkan seputar informasi sekolah, in-
formasi siswa, serta mencari tahu materi yang
sulit dipahami oleh siswa dalam pembelajaran
matematika. Selain itu peneliti melakukan
pemilihan kelas yang akan diteliti, kelas yang
terpilih adalah kelas 5 SD tunagrahita, dimana
terdapat 7 orang siswa tunagrahita dan dalam
pelajaran matematika materi yang kurang di-
pahami siswa adalah materi Bilangan.

Perencanaan

Pada tahap perencanaan, peneliti me-
rencanakan pengembangan media yang da-
pat digunakan sesuai dengan Materi Bilangan,
mudah digunakan dan sangat menyenangkan
untuk siswa Tunagrahita. Media pembelajaran
yang dikembangkan peneliti diharapkan da-
pat mengenalkan angka 1 sampai dengan 10
dan memuat operasi pengurangan dan pen-
jumlahan.

Pengembangan format produk awal

Pada tahap ini peneliti mengembang-
kan media Puzzle Angka dan Corong Angka
yang diberi nama “PANCORAN". Langkah
awal dari pembuatan media ini yaitu menen-
tukan bahan dan menyiapkan alat yang di-
butuhkan dari setiap media. Berikut alat dan
bahan yang digunakan untuk membuat media
pembelajaran:

Puzzle Angka. Alat yang dibutuhkan
diantaranya pisau cutter, gunting, penggaris,
pensil, dan spidol, sedangkan bahan yang di-
gunakan adalah kardus.

Corong Angka. Alat yang dibutuhkan
diantaranya meteran, gergaji, palu, pensil,
spidol, pisau cutter, kuas, amplas kayu, step-
les tembak, mesin bor, dan mesin ketam.
Sedangkan bahan yang dipakai diantaranya
kayu jati belanda, kain batik ampiek, pakuy,
lem FOX, isi staples, clear (pengkilap kayu),
permen, botol plastik, dan cat minyak.

Uji coba awal

Sebelum melakukan uji coba, produk
terlebih dahulu divalidasi oleh ahli. Valida-
si dilakukan oleh ahli media, ahli materi dan
praktisi/guru. Ahli media menilai media pem-



94 Lisna Sari dkk, Media Pembelajaran Puzzle Angka dan Corong Angka (PANCORAN) Bagi Anak...

belajaran yang dikembangkan sesuai dengan
pernyataan angket, kemudian memberi ko-
mentar dan saran yang mendukung penyem-
purnaan media. Sedangkan ahli materi men-
goreksi soal tes dan menilai materi dengan
angket yang diberikan, serta praktisi/guru
memberikan tanggapan pada angket terkait
pemanfaatan media dalam pembelajaran di-
kelas. Berikut disajikan penilaian dari masing-
masing ahli tersebut:

Hasil penilaian ahli media

Konsep yang ada pada media pembe-
lajaran sesuai dengan keterbatasan siswa tu-
nagrahita, secara umum tidak terlalu banyak
revisi untuk media pembelajaran yang dikem-
bangkan. Adapun hasil validasi oleh ahli me-
dia secara berturut-turut dengan skor 4 dan
3,7 atau dengan rata-rata 3,9 (Valid).

Hasil penilaian ahli materi

Melihat soal-soal tes dengan kesesuaian
materi yang akan diajarkan, secara umum su-
dah baik dan tidak banyak revisi. Adapun hasil
validasi oleh ahli materi secara berturut-turut
dengan skor 3,9 dan 3,9 atau dengan rata-rata
3,9 (Valid).

Hasil penilaian praktisi/guru

Penilaian praktisi/guru berkaitan den-
gan kepraktisan dari media pembelajaran
yang dikembangkan dengan memberikan
tanggapan terkait pemanfaatan media dalam
keterlaksanaannya pada pembelajaran dike-
las. Adapun hasil validasi oleh praktisi dengan
skor 3,8 (Praktis).

Setelah semua validasi telah dilakukan,
peneliti melakukan uji coba kecil terhadap
2 siswa. Uji coba ini dilakukan untuk melihat
keefektifan dari media pembelajaran yang
dikembangkan dengan memberikan soal tes
secara lisan kepada siswa tunagrahita. Perta-
ma-tama, peneliti mengenalkan media Puzzle
Angka kepada anak, dimana puzzle tersebut
akan dipisah dan mereka harus menyusun se-
suai dengan pasangannya. Kemudian peneli-
ti meminta siswa untuk mengurutkan puzzle
tersebut dari angka 1 sampai dengan 10. Sete-
lah siswa mahir menyusun dan mengurutkan
puzzle angka, langkah selanjutnya peneliti
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menjelaskan cara kerja Corong Angka dengan
menggunakan contoh-contoh soal yang sesu-
ai dengan materi bilangan. Jika seluruh siswa
sudah mengerti, selanjutnya peneliti masuk
ke soal-soal berikutnya dengan meminta sis-
wa mengambil beberapa permen dan meng-
hitungnya sesuai dengan soal lisan yang dibe-
rikan peneliti.

Hasil uji coba ini selanjutnya dianalisis
oleh peneliti untuk memperbaiki media pem-
belajaran yang dikembangkan. Berikut skor
pencapaian hasil belajar siswa dalam menye-
lesaikan soal tes:

Tabel 4. Hasil Belajar Siswa Pada Uji Coba Lapangan

No. Nama Siswa Nilai
51 55

S-2 82

Jumlah Nilai 137

Rata-Rata 68,5

Berdasarkan Tabel 4, terdapat satu sis-
wa yang tidak tuntas. Hal ini dikarenakan sis-
wa S-1 masih belum mengerti perintah atau
pertanyaan yang diberikan peneliti, siswa
yang tidak tuntas cenderung pemalu sehing-
ga tidak terlalu memperhatikan saat peneliti
menerangkan. Namun dilihat dari aktivitas
siswa saat proses belajar, mereka sangat se-
nang dan antusias dalam belajar menggu-
nakan media pembelajaran Puzzle Angka dan
Corong Angka (PANCORAN). Saat pembela-
jaran siswa duduk rapi di tempat duduknya
dengan menyelesaikan soal-soal yang diberi-
kan secara lisan.

Revisi produk

Produk yang telah diuji coba, kemudi-
an direvisi sesuai dengan kritik dan saran dari
para ahli media, ahli materi, dan praktisi/guru.
Revisi atau perbaikan produk ini bertujuan un-
tuk memaksimalkan penggunaan media pem-
belajaran yang dikembangkan. Beberapa revi-
si yang dilakukan dapat dilihat pada Tabel s.

Berdasarkan saran dari para ahli, dila-
kukanlah analisis dan proses revisi/perbaikan.
Media pembelajaran semakin baik dalam segi
penampilan maupun dalam segi bahan, selan-
jutnya, media pembelajaran PANCORAN da-
pat dilakukan uji coba kembali dalam uji coba
lapangan.
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Tabel 5. Hasil Revisi Produk

Sebelum

Sesudah

Ahli Media:

a) Pada media corong angka, kurang banyak va-
riasi warna.

b) Corong berbeda-beda ukuran.

c) Pada corong belum ada angka yang tertulis.

a) Pada media corong angka, sudah diberi bebera-
pa warna kombinasi.

b) Corong sudah satu ukuran.

) Pada corong sudah ada angka yang tertulis.

d) Pada media puzzle angka, bahan terbuat dari
kardus.

d) Pada media puzzle angka, bahan terbuat dari
kayu.

Ahli Materi:
Kalimat dalam soal tes masih kurang sederhana.

Ani mempunyai 9 permen, ia memberikan 2 per-
mennya kepada adik, kemudian Ani memberikan
lagi 3 permen kepada kakaknya. Berapa sisa per-
men Ani sekarang?

Kalimat dalam soal tes lebih disederhanakan.

Ani mempunyai 9 permen, ia memberikan 2 permen-
nya kepada adik. Berapa sisa permen Ani sekarang?

Praktisi/Guru:
Tidak ada gambar-gambar yang menarik pada
corong angka.

Sudah ada gambar-gambar Beruang Madu untuk
berhitung pada corong angka.

Uji coba lapangan

Sebelum melakukan uji coba lapangan
terlebih dahulu dilakukan validasi oleh para
ahli. Validasi ahli media, ahli materi dan prak-
tisi/guru, yang divalidasi oleh validator yang
sama seperti yang memvalidasi uji coba awal.

Dengan menggunakan media pembelajaran
yang telah direvisi, berikut ulasan atau peni-
laian dari masing-masing para ahli:

Hasil penilaian ahli media
Dalam penilaian media yang telah dire-
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visi, media pembelajaran sudah sangat baik.
Berikut hasil validasi oleh ahli media:

Tabel 6. Hasil Validasi Ahli Media Setelah Revisi

Aspek Skor Rata-
Ahliz Ahli2 Rata
Kreativitas  pembuatan
media > > >
Inovati media 5 5 5
Keunggulan media 4 5 45
Pengelolaan media 5 5 5
Daya tahan media 5 5 5
Efisiensi media 4 4 4
Keefektifan media 4 4 4
Kemenarikan media 4 [ 4,5
Pemilihan bahan 5 5 5
Kesesuaian media 5 5 5
Memuat materi ajar 5 5 5
Media sederhana 5 5 5
Tampilan media 5 5 5
Sesuai kemampuan siswa 5 5 5
Kemudahan media 5 5 5
Jumlah skor 71 73 72
Kriteria Ketuntasan 4,7 4,9 4,8
San- San- San-
Keterangan gat gat gat

Valid Valid Valid

Berdasarkan Tabel 6, diketahui bahwa
media pembelajaran PANCORAN dapat di-
katakan Sangat Valid, serta kedua ahli hanya
menyarankan agar nama media perlu ditulis-
kan pada media pembelajaran yang dikem-
bangkan.

Hasil penilaian ahli materi

Secara umum, materi dan soal-soal tes
yang disajikan sudah sangat baik dan tidak
melakukan revisi lagi. Berikut hasil validasil
oleh ahli materi:

Tabel 7. Hasil Validasi Ahli Materi Setelah Revisi

Aspek Skor Rata-
Ahli1  Ahli2  Rata
Pemberian umpan
balik ‘* > >
Kejelasan materi 5 4 4,5
Pembahasan jelas 5 4 4,5
Kedalaman materi 4 4 4
Materi jadi mudah g [ 5
Mudah dipahami 4 5 4,5
Kesesuaian materi
dengan media 5 5 >
Sesuai materi ajar 5 5 5
Kesesuaian soal dan
materi 5 5 5
Menyelesaikan soal 4 g 4,5
Jumlah skor 70 70 70
Kriteria Ketuntasan 4,7 4,7 4,7
Sangat Sangat Sangat
Keterangan Vaiid vaid _vaid

Aspek Skor Rata-
Ahliz  Ahli2 Rata

Ketepatan strategi 5 4 4,5
Kelengkapan materi 5 g 5
Sesuai kemampuan
siswa 5 5
Kalimat jelas 4 4 4
Memotivasi siswa 5 5 5
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Berdasarkan Tabel 7, diketahui bahwa
materi dapat dikatakan Sangat Valid. Serta
dari kedua ahli menyatakan bahwa materi ti-
dak perlu dilakukan revisi kembali.

Hasil penilaian praktisi/guru
Revisi dilakukan sesuai dengan saran praktisi/
guru, berikut hasil penilaian praktisi/guru:

Tabel 8. Hasil Penilaian Praktis/ Guru Setelah
Revisi

wn
~
o
=

Pernyataan

Terjadi umpan balik

Guru memberikan kesempatan siswa
Semua siswa mau mencoba

Guru membimbing siswa

Siswa aktif bertanya

Menambah semangat belajar
Meningkatkan hasil belajar siswa
Suasana menyenangkan

Tingginya keingintahuan siswa
Penyampaian materi mudah dipahami
Soal sesuai materi ajar
Kebermanfaatan media

Media menambah pemahaman materi
Media menambah pengetahuan siswa
Media mudah digunakan

Jumlah skor

Kriteria Ketuntasan

Keterangan: Sangat Praktis

(Ua RNV, IV, RV, U, RO, U, RV, R, O, R o N S U T S

~
\II—‘




Berdasarkan hasil yang diperoleh pada
Tabel 8, diketahui bahwa media pembelajaran
PANCORAN dapat dikatakan Sangat Praktis.
Hal itu ditinjau berdasarkan penilaian dari
butir-butir angket dengan kriteria ketuntasan
4,7- Menurut praktisi tidak ada lagi yang perlu
direvisi karena sudah sangat baik untuk dipe-
lajari oleh siswa tunagrahita.

Setelah melakukan validasi barulah
peneliti melakukan uji coba lapangan. Uji
coba ini dilakukan untuk melihat keefektifan
dari media pembelajaran yang dikembang-
kan dengan memberikan soal tes secara li-
san kepada siswa tunagrahita. Hasil uji coba
ini selanjutnya dianalisis oleh peneliti untuk
mengetahui hasil belajar siswa menggunakan
media pembelajaaran PANCORAN. Berikut
skor pencapaian hasil belajar siswa dalam me-
nyelesaikan soal tes:

Tabel 9. Hasil Belajar Siswa Pada Uji Coba Lapangan

No. Nama Siswa Nilai
1 53 79
2. S-4 73
3. S-5 100
4. S-6 64
5. 5-7 91

Jumlah Nilai 407
Rata-Rata 81,4
Persentase Ketuntasan 80%

Berdasarkan data yang telah disajikan,
dapat dikatakan siswa belum sepenuhnya
mencapai skor ketuntasan. Terdapat satu
siswa yang masih belum tuntas dikarenakan
siswa kurang teliti dalam menjawab soal dan
terburu-buru menghitung hasil. Namun di-
lihat dari aktivitas siswa saat proses belajar,
mereka sangat senang dalam belajar meng-
gunakan media pembelajaran Puzzle Angka
dan Corong Angka (PANCORAN) terlihat dari
siswa yang aktif saat diminta memasangkan
puzzle, dan memasukan kelereng pada setiap
corong. Siswa juga mendengarkan penjelasan
dari peneliti saat menjelaskan materi meng-
gunakan media pembelajaran. Saat pembe-
lajaran, siswa lebih tenang dan duduk rapi
di tempat duduknya dengan menyelesaikan
soal-soal yang diberikan secara lisan. Dari 5
orang siswa, 4 siswa diantaranya mendapat-
kan nilai di atas KKM, sehingga persentase sis-
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wa yang tuntas adalah 80%, dan masuk dalam
kriteria Efektif.

Revisi produk

Revisi produk tahap akhir ini tidak bany-
ak melainkan hanya penyempurnaannya saja
karena sudah direvisi pada tahap awal, hanya
perlu menambahkan nama produk pada me-
dia yang dikembangkan. Untuk tahapan me-
dia pembelajaran yang dikembangkan, sudah
selesai sampai tahap ini dan tidak dilakukan
tahapan selanjutnya dikarenakan keterba-
tasan peneliti.

ﬁ =y ﬁa

Gambar 4. Tampilan Puzzle Angka Tahap Akhir

Gambar 5. Tampilan Corong Angka Tahap Akhir

Dalam pengembangan media pembela-
jaranmemerhatikan aspek-aspek dalam meni-
lai kualitas suatu produk yang dikembangkan
yakni, kevalidan, kepraktisan, dan keefekti-
fan. Pada pengujian media pembelajaran ini,
divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan
praktisi/guru. Berdasarkan hasil penilaian oleh
para ahli dan uji coba yang dilakukan, berikut
akan dijabarkan penjelasannya:

Pertama-tama, Media pembelajaran
divalidasi oleh dua orang ahli media, yakni
Dosen yang Mengampu Mata Kuliah Media
Pembelajaran serta Guru Kelas 5 SDLB Tu-
nas Bangsa Balikpapan. Dengan keahlian-
nya, kedua validator tersebut menilai media
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pembelajaran yang dikembangkan dengan
menggunakan instrumen angket penilaian.
Instrumen angket untuk validasi ahli media di-
lakukan dua kali yaitu sebelum revisi dan sete-
lah revisi media pembelajaran. Setelah diana-
lisis, hasil rata-rata validator tersebut adalah
sebagai berikut:

Tabel 10. Hasil Rata-Rata Validasi Ahli Media

Skor Rata- Keterangan
Rata 9
Validasi ahli media .
sebelum revisi 39 Valid
Validasi ahli media 8 Sangat
setelah revisi & Valid

Pada hasil tabel dapat dilihat, bahwa
pada kriteria ketuntasan media pembelajaran
terjadi peningkatan sebesar o,9 dengan ke-
terangan yang awalnya media pembelajaran
dikatakan Valid kini menjadi Sangat Valid. Hal
ini membuktikan bahwa media pembelajaran
sangat baik digunakan untuk anak Tunagra-
hita. Saran dan kritik dari ahli media adalah
warna pada angka dan bulatan diberi warna
yang menarik (setidaknya 3 warna kombina-
si), corong diperbarui, media Puzzle Angka
sebaiknya jangan menggunakan bahan dasar
kardus akan tetapi berbahan dasar kayu ka-
rena jika menggunakan kardus akan mudah
dirusak oleh siswa. Serta tampilan harus lebih
bewarna agar menarik perhatian siswa. Den-
gan memerhatikan saran-saran dan kritikan
dari kedua ahli, penelitimembuat media pem-
belajaran jauh nlebih baik dan menarik untuk
dipelajari siswa Tunagrahita.

Selanjutnya, validasi oleh ahli materi
yang dilakukan oleh dua orang ahli materi,
yakni satu dosen Pendidikan Matematika Uni-
versitas Balikpapan dan satu Guru Matema-
tika SDLB Tunas Bangsa Balikpapan. Dengan
keahliannya, kedua validator tersebut menilai
menggunakan instrumen angket penilaian.
Instrumen angket untuk validasi ahli materi
dilakukan dua kali yaitu sebelum revisi dan se-
telah revisi. Setelah dianalisis, hasil rata-rata
validator tersebut adalah sebagai berikut:
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Tabel 11. Hasil Rata-Rata Validasi Ahli Materi

Skor Keterangan
Rata-Rata 9
Validasi ahli materi 3.9 Valid

sebelum revisi

Validasi ahli materi

setelah revisi w7 Sangat Valid

Pada Tabel 11 dapat dilihat hasil rerata
validasi Ahli, bahwa pada kriteria ketuntasan
terjadi peningkatan yang sebesar 0,8 dengan
keterangan yang awalnya Valid menjadi San-
gat Valid. Hal ini membuktikan bahwa media
pembelajaran sangat baik digunakan untuk
anak Tunagrahita dan sesuai dengan materi
Bilangan. Saran dan kritik dari ahli materi ada-
lah pada soal tes siswa lebih disederhanakan
lagi karena anak Tunagrahita kurang mema-
hami soal tes nomor 10 dan kalimat yang di-
gunakan saat menerangkan materi lebih dise-
derhanakan lagi.

Setelah divalidasi oleh ahli media dan
ahli materi, media pembelajaran PANCORAN
juga dinilai oleh satu praktisi/guru, yakni Guru
Matematika SDLB Tunas Bangsa Balikpapan.
Validator menilai media pembelajaran yang
dikembangkan dengan melihat aspek keter-
laksanaan pembelajaran dalam kelas. Setelah
dianalisis, hasil kriteria ketuntasan validator
sebagai berikut:

Tabel 12. Hasil Rata-Rata Validasi Praktisi/Guru

Skor Keterangan
Rata-Rata
Validasi prakt|5|/guru 2,8 Praktis
sebelum revisi
Validasi praktisi/guru Sangat
setelah revisi w7 Praktis

Pada hasil tabel dapat dilihat, bahwa
pada kriteria ketuntasan media pembelajaran
terjadi peningkatan sebesar 0,9 dengan ke-
terangan yang awalnya Praktis kini menjadi
Sangat Praktis. Hal ini membuktikan bahwa
media pembelajaran sangat baik digunakan
untuk anak Tunagrahita. Saran dan kritik dari
praktisi/guru adalah pada media corong ang-
ka harus dibuat lebih menarik lagi, seperti
mengganti bulatan yang ada di media dengan
gambar-gambar yang menarik.
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Secara keseluruhan, hasil pengemban-
gan media pembelajaran Puzzle Angka dan
Corong Angka (PANCORAN) dapat dikatakan
layak, yakni memenuhi kriteria kevalidan, ke-
praktisan, serta keefektifan. Secara detail,
berdasarkan Tabel 6 dan Tabel 7, jumlah skor
yang diperoleh dari dua ahli media dan dua
ahli materi adalah 19 atau dengan kata lain
rata-rata skor validasi yang diperoleh adalah
sebesar 4,75 (Sangat Valid). Selanjutnya, ber-
dasarkan Tabel 8, skor kepraktisan yang di-
peroleh adalah sebesar 4,7 (Sangat Praktis),
serta berdasarkan Tabel g, persentase ketun-
tasan belajar siswa sebesar 80% (Efektif).

Sebagaimana dibahas sebelumnya, pe-
nyampaian materi pelajaran matematika ke-
pada anak berkebutuhan khusus hendaknya
memilih dan menggunakan strategi, metode,
dan media yang sesuai agar tujuan pembela-
jaran tercapai dengan baik. Media pembelaja-
ran adalah segala bentuk sesuatu yang dapat
menyampaikan dan menyalurkan pesan dari
berbagai sumber secara terencana sehingga
tercipta lingkungan belajar yang kondusif di-
mana penerimanya dapat melakukan proses
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belajar secara efisien dan efektif (Munadi,
2013). Beberapa kajian penelitian juga me-
nunjukkan dampak positif dari pemanfaatan
media dalam pembelajaran maatematika,
khususnya pada anak tunagrahita. Temuan
penelitian ini juga mendukung temuan se-
belumnya, diantaranya penelitian yang dila-
kukan oleh Putri (2014) yang menunjukkan
bahwa media Kartu yang Bergambar Domino
dapat meningkatkan kemampuan penjumla-
han yang hasilnya kurang dari 20 bagi anak tu-
nagrahita ringan, penelitian dari Fauzy (2015)
yang menunjukkan bahwa dengan menggu-
nakan media Manik-Manik dapat meningkat-
kan hasil belajar siswa tunagrahita ringan,
penelitian dari Rahmanita & Samawi (2014)
yang menunjukkan bahwa media Kartu Bilan-
gan dapat meningkatkan hasil belajar siswa
tunagrahita, penelitian dari Astuti & Indianto
(2014) yang menunjukkan bahwa adanya pe-
ningkatan prestasi belajar siswa pada mata
pelajaran Matematika dibantu dengan adanya
Media Benda Konkret, yaitu dengan menggu-
nakan Batu, Lidi, Sedotan, Permen, Gelas, dan
Mangkuk; serta penelitian dari Utami (2017)
yang menunjukkan bahwa adanya peningka-
tan yang signifikan terhadap konsentrasi dan
pemahaman konsep angka dan penjumlahan
sederhana siswa tunagrahita melalui modifi-
kasi Media Game Adobe Flash.

Media pembelajaran juga memberikan
manfaat bagi guru maupun siswa, dalam hal
ini bukan hanya anak normal saja yang bu-
tuh atau memerlukan media pembelajaran
akan tetapi, anak-anak berkebutuhan khusus
terutama Tunagrahita juga sangat memer-
lukan media pembelajaran tentunya media
pembelajaran harus disesuaikan dengan ke-
terbatasan anak dan kesulitan yang dialami.
Berdasarkan temuan, media pembelajaran
PANCORAN membuat siswa yang awalnya
kesulitan belajar Materi Bilangan menjadi pa-
ham berkat bantuan media pembelajaran.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pen-
gembangan yang telah dilakukan, dapat di-
simpulkan bahwa: (1) Media pembelajaran
Puzzle Angka dan Corong Angka (PANCO-
RAN) berbasis kearifan lokal Kota Balikpapan
yang dikembangkan termasuk dalam kate-



100

gori Sangat Valid dengan skor 4,75; (2) Media
pembelajaran Puzzle Angka dan Corong Ang-
ka (PANCORAN) berbasis kearifan lokal Kota
Balikpapan yang telah dikembangkan berdas-
arkan penilain praktisi termasuk dalam kate-
gori Sangat Praktis dengan skor sebesar 4,7;
dan (3) Media pembelajaran Puzzle Angka dan
Corong Angka (PANCORAN) berbasis kearifan
lokal Kota Balikpapan yang telah dikembang-
kan berdasarkan hasil tes siswa termasuk da-
lam kategori Sangat Efektif dengan nilai rata-
rata 81,4 serta presentase ketuntasan belajar
siswa sebesar 80%.
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