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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modifikasi media pembelajaran dengan
menggunakan game Adobe Flash untuk pembelajaran matematika untuk meningkatkan
konsentrasi dan minat belajar siswa tuna grahita. Media pembelajaran matematika untuk
meningkatkan konsentrasi dan minat belajar siswa tuna grahita merupakan media
pembelajaran interaktif yang dibuat untuk guru, guru pendamping, orang tua anak tuna grahita
sehingga dapat membantu anak tuna grahita dalam penguasaan konsep angka dan
penjumlahan sederhana pada pembelajaran matematika. Model pengembangan modifikasi
media game adobe ini menggunakan model penegembangan dari Luther untuk menghasilkan
produk berupa software modifikasi media game adobe flash konsep angka dan penjumlahan
sederhan dalam bentuk CD (Compact Disc) untuk anak tuna grahita. Teknik pengumpulan
data menggunakan dua teknik yaitu observasi dan angket. wawancara pada guru kelas,
observasi dan konsultasi kebeberapa ahli diantaranya psikolog anak, design grafis,
programmer dan ahli media pembelajaran sebagai landasan acuan pembuatan media.
sedangkan analisis data menggunakan analisis validitas dan uji coba lapangan terbatas.
Beberapa komponen media yang dimodifikasi dari media game Adobe Flash yang sudah ada
antara lain (1) komponen grafis, (2) animasi, (3) audio, dan (4) materi. Pemilihan sub materi
pada media disesuiakan dengan kemampuan konsep angka dan penjumlahan sederhana anak
tuna grahita. Hasil penilaian angket dari validasi ahli media menunjukan skor rata-rata
penilaian karakteristik sangat baik, dengan skor 4,23 dan 4,25 dari hasil validasi ahli materi.
Berdasarkan hasil temuan diatas, dapat disimpulkan bahwa modifikasi media game Adobe
Flash untuk pembelajaran dengan menggunakan game Adobe Flash untuk pembelajaran
matematika meningkatkan konsentrasi dan minat belajar siswa tuna grahita. layak untuk
digunakan.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Konsentrasi, Minat Belajar, Tuna Grahita.

PENDAHULUAN

sistematis,  kritis, dan  kreatif serta

Matematika merupakan ilmu kemampuan bekerjasama.. Dengan demikian,
pengetahuan yang mempelajari struktur yang belajar matematika hakikatnya belajar
abstrak dan pola hubungan yang ada di tentang konsep, struktur konsep dan

dalamnya. Matematika terbentuk sebagai hubungan antara konsep dan struktur konsep
hasil pemikiran manusia yang berhubungan yang dipelajari (Susanto, 2013: 183)
dengan ide, proses, dan penalaran. pembelajaran matematika diterima oleh

Matematika perlu diberikan kepada siswa

untuk membekali mereka dengan

kemampuan  berpikir  logis,  analitis,

seluruh siswa SD termasuk pada siswa
berkebutuhan khusus salah satunya adalah

siswa tuna grahita.
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Dalam kurikulum 2013 disebutkan
bahwa standar kompetensi matematika di
sekolah dasar yang harus dimiliki siwa
setelah melakukan kegiatan pembelajaran
bukanlah penguasaan matematika, namun
yang diperlukan ialah memahami dunia
sekitar, mamapu bersaing, dan berhasil dalam

kehidupan. Satandar kompetensi

yang
dirumuskan dalam kurikulum ini mencakup
pemahamn konsep matematika, komunikasi
matematis, koneksi matematis, penalaran dan
pemecahan masalah, serta sikap dan minat

yang positif terhadap matematika.

Dalam  kurikulum 2013  juga
menekankan pembelajaran perlu
mengoptimalkan penggunaan media

pembelajaran yang bervariasi sehingga akan
membantu siswa dalam memahami konsep-
konsep yang abstrak. Pembelajaran perlu
sumber

memanfaatkan berbagai belajar

sifatnya didisain secara khusus untuk
keperluan pelaksanaan pembelajaran (by
design).

Susanto (2013: 187) mengemukakan
bahwa pada usia siswa sekolah dasar yang
menurut teori Piaget termasuk pada tahap
operasional konkret. Berdasarkan
perkembangan kognitif ini, maka anak usia
sekolah dasar pada umumnya mengalami
kesulitan  kesulitan dalam  memahami
matmatika yang bersifat abstrak, hal serupa
juga di alami oleh anak penderita autis.
Kesulitan anak tuna grahita dalam menerima
materi pada saat

proses pembelajaran

disebabkan karena anak tuna grahita
mengalami trias autis (gangguan interaksi
social, gangguan komunikasi dan gangguan
perilaku-minat). Pada penelitian Philip &
(2009) yang

sebenarnya dalam autisme adalah visual yang

Andrew Trias gangguan

bertentangan ke  pengolahan  bahasa

(komunikasi), gangguan dalam berpikir
abstrak, dan kurangnya pemahaman saat
memperoleh informasi.

Pesatnya laju perkembangan ilmu
dan teknologi pada saat ini membuat setiap
orang gencar untuk ikut serta dalam
pembangunan di segala aspek salah satunya
di bidang kependidikan. Memasuki era
globalisasi yang sarat dengan persaingan
antar negara maju, maka Indonesia harus ikut
mengembangkan kepotensialan pada sumber
daya manusianya dengan memanfaatkan
segala daya dan upaya serta memanfaatkan
ilmu  dan

perkembangan teknologi.

Berdasarkan  perkembangan ilmu dan
teknologi tersebut, maka dapat dimanfaatkan
untuk pengembangan media pembelajaran.
Salah satu produk ilmu teknologi yang bisa
dijadikan untuk mengembangkan media
pembelajaran tersebut adalah software Adobe
Flash.

Menurut David, Paul dan John
(2000) ada bukti yang menunjukkan bahwa
pembelajaran dengan aplikasi Game Adobe
Flash dalam komputer dengan menggunakan
sofeware Adobe Flash diterima dengan baik

oleh siswa tuna grahita dan memberikan

Halaman | 77



Jurnal Teknologi Pendidikan
Volume 2 Nomor 1 Edisi April 2017

potensi yang besar untuk mereka dalam

pembelajaran matematika.. Kerangka
penelitian didasari permasalahan anak tuna
grahita sekitar gangguan yang mendasar yang
dialami oleh anak

tuna grahita, yaitu

gangguan sosial, gangguan komunikasi,
lambat dari menerima teori dan teori tentang
gangguan kognitif pada pembelajaran
matematika. Park (2012) menyatakan bahwa
animasi dalam game adobe flash dapat
meningkatkan kreativitas dan pemahaman
materi pada anak asperger autis.

Sesuai dengan hasil penelitian
Leslie & Uta (1988), mereka menemukan
bahwa anak tuna grahita memiliki tingkat
pemahaman. Bahkan pada anak tuna grahita
usia  tujuh  tahun  kesulitan  dalam
menyelesaikan tugas yang biasa dikerjakan
oleh anak usia berkisar tiga sampai empat
tahun. Anak tuna grahita secara khusus
mengalami hambatan dalam kemampuan
berimajinasi atau berpikir abstrak sehingga
menghambat konsep berpikir anak tuna
grahita.

Hal senada sesuai dengan temuan di
salah satu sekolah berkebutuhan khusus di
Mataram, Nusa Tenggara Barat, terdapat 30-
50%

bersekolah di

anak tuna

sekolah

jumlah grahita

yang
tersebut. Penulis
mengambil 5 siswa anak tuna grahita yang
memiliki  hambatan dalam pemahaman
konsep angka. Dalam proses pembelajaran
pada materi pengenalan konsep angka guru
menerangkan  materi

pengenalan angka

dengan media pembelajaran flash card atau
gambar, siswa kurang tertarik pada media
pembelajaran yang diberikan oleh guru,
sehingga pada proses pembelajaran siswa
kesulitan ~ dalam  berkonsentrasi  dan
memahami materi yang diberikan oleh guru
sehingga berpengaruh pada pemahaman
konsep angka pada pembelajaran
matematika.

Guru masih merasa kesulitan dalam
menghadapi kondisi siswa dikelas sehingga
menjadi  kendala dalam proses belajar
mengajar. Karena kendala konsentrasi siswa
sehingga menyebabkan lemahnya
penguasaan terhadap materi. Konsep materi
seringkali sulit dipahami atau dikuasai oleh
siswa jika hanya menggunakan flash card
atau buku bergambar saja. Akibatnya siswa
lama untuk

memerlukan  waktu

yang
menerima dan memahami materi pengenalan
angka. Untuk mengatasi hal tersebut perlu
pengembangan perangkat pembelajaran dan
media yang tepat sesuai dengan karakteristik
siswa dengan menggunakan gerak, gambar
Dalam  melaksanakan

maupun suara.

kompetensi  pedagogik, guru dituntut
memiliki kemampuan secara metodologis
dalam hal perancangan dan pelaksanaan
Termasuk

pembelajaran. didalamnya

penguasaan dalam penggunaan media
pembelajaran. Penggunaan media atau alat
bantu disadari oleh banyak praktisi
pendidikan sangat membantu aktifitas proses

pembelajaran baik dalam maupun luar kelas.
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Terutama memantu meningkatkan pestasi

belajar siswa. Namun dalam

implementasinya tidak banyak guru yang

memanfaatkannya.

Pengembangan media pembelajaran
dengan menggunakan modifikasi media
game  Adobe  Flash  konsep  untuk

pembelajaran matematika konsep angka dan
tuna

adalah

penjumlahan sederhana bagi anak

grahita dalam  penelitian ini
modifikasi dari media pembelajaran yang
menggunakan Adobe Flash sebelumnya
kemudian dikemas dalam bentuk permainan
atau game interaktif dengan menggunakan
software dalam bentuk Compact Disc (CD)
yang didalamnya didesain mengunakan teks,
animasi, (audio),

gambar, suara

yang
disesuaikan dengan karakteristik anak tuna
grahita agar media pembelajaran ini lebih
interaktif ~ agar

dapat  meningkatkan

pemahaman konsep angka dalam

pembelajaran matematika.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian
pengembangan Model pengembangan media
pembelajaran game adobe flash konsep

angka untuk meningkatkan konsentrasi dan

minat belajar siswa tuna grahita ini
menggunakan model Luther (Sutopo,
2003:32).

Prosedur pengembangan dalam

penelitian ini adaptasi dari Luther dalam

Sutopo (2003) dijelaskan secara rinci sebagai
berikut.

Concept (pengonsepan)

Tahap concept (konsep) yaitu menentukan
tujuan  dan

(identifikasi

siapa pengguna program

audience), macam aplikasi
(presentasi, interaktif, dan lain-lain), tujuan
aplikasi (informasi, hiburan, pelatihan, dan
lain-lain), dan spesifikasi umum..

Design (pendesainan)

Design (perancangan) adalah membuat
spesifikasi secara rinci mengenai arsitektur
program, gaya, tampilan dan kebutuhan
material / bahan untuk program..

Material collecting (pengumpulan materi)
Material Collecting (pengumpulan bahan)
adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai
dengan kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-
bahan tersebut, antara lain gambar clip art,
foto, animasi, video, audio, dan lain-lain
yang dapat diperoleh secara gratis atau

dengan pemesanan kepada pihak lain sesuai

dengan rancangannya. Tahap ini dapat
dikerjakan secara parallel dengan tahap
assembly.

Asseembly (pembuatan)

Pada tahap ini merupakan tahap penggunaan
semua objek atau bahan modifikasi media
game adobe flash konsep angka dibuat.
Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap
design.

Tes/ Evaluasi formatif

Tahap testing (pengujian) dilakukan setelah

menyelesaikan tahap pembuatan (assembly)
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dengan menjalankan aplikasi/ program dan
dilihat apakah ada kesalahan atau tidak dan
juga untuk memastikan bahwa produk yang

dibuat apakah sesuai dengan yang diinginkan

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahapan Proses Pengembangan
Modifikasi Media Game Adobe Flash
Konsep Angka

Model pengembangan modifikasi
media game adobe flash konsep angka ini
menggunakan model Luther (Sutopo,
2003:32). Tahapan proses pengembangan
aplikasi modifikasi media game adobe flash

konsep angka pada pelajaran matematika

untuk anak tuna grahita ini dilakukan
berdasarkan 5 tahap yaitu, concept
(pengonsepan), design (pendesignan),

material collecting (pengumpulan materi),
assembly (pembuatan),

formatif). Hal

testing (evaluasi
ini senada dengan hasil
penelitian Tanner, Dixon & Verenikina

(2012) pengembangan multimedia
pembelajaran dengan menggunakan model
pengembangan Luther dapat menghasilkan
media pembelajaran yang interaktif dimana
dalam proses pengembangannya sangat
memperhatikan dalam menentukan tujuan
dan siapa pengguna program (identifikasi
audience), macam

aplikasi  (presentasi,

interaktif, dan lain-lain), tujuan aplikasi
(informasi, hiburan, pelatihan, dan lain-lain),

dan spesifikasi umum. Dasar aturan untuk

perancangan juga memperhatikan ukuran
aplikasi, karakteristik target, dan lain-lain
Diskusi Modifikasi Produk Prototipe
Media Game Adobe Flash Konsep Angka

Komponen dimodifikasi

yang
sesuai dengan karakteristik anak tuna grahita
sehingga game cocok untuk anak tuna grahita
antara lain:

Komponen Grafis.

Pembukaan dalam media ini dibuat

dengan animasi yang menarik dengan
background warna hijau, background warna
hijau dipilih

sebagai warna pembukaan

dalam media ini. Sesuai dengan  hasil
penelitian Owlsddottir (2011) bahwa warna
hijau adalah warna yang paling menarik
perhatian dan memiliki energi tinggi
sehingga dapat menarik perhatian siswa tuna
grahita dan dapat membantu anak tuna
grahita menjadi lebih tenang, harmonis serta
dapat meningkatkan motivasi dalam belajar.
Hal senada juga sesuai dengan pernyataan
dari Ahira (2011) bahwa warna yang sesuai
untuk anak hiperaktif dan anak yng memiliki
hambatan dalam pemahaman konsep adalah
warna-warna sejuk atau dingin seperti biru
hijau. Secara lebih.
Animasi

Animasi dalam modifikasi media
game  Adobe  Flash  konsep  angka
menggunakan gambar animasi yang dapat
bergerak sehingga menarik untuk anak tuna
grahita. Park (2012) yang menyatakan bahwa
Adobe  Flash

animasi dalam media
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pembelajaran interaktif dapat meningkatkan
kreativitas dan pemahaman materi pada anak
tunagrahita
Audio

Instruksi  dalam  media  ini
menggunakan instruksi tulisan dan instruksi
suara

dengan konsep

singkat,jelas,tegas,tuntas dan sama, hal ini

sesuai dengan pendapat Perilaku
tantrum pada autisme muncul sebagai
manifestasi  akibat adanya  gangguan

neurobiologis pada sistem saraf pusat yaitu
pada sistem limbik hal itu trjadi apabila anak
tuna grahita mendengar sura yang keras atau
suara tertentu (Saputro, 2005). Modifikasi
game adobe flash ini menggunakan
Brandwave music therapy (terapi gelombang
otak). BrandWave music therapy memiliki
ritme, melodi dan frekuensi lebih tinggi dari
jenis musiklain yaitu lebih dari 8000 Hz,
meskipun diberikan dalam dosis sedikit,
musik ini mampu memberikan stimulus pada
sistem  saraf pusat (amygdala dan
hipocampus) untuk meningkatkan fungsi
sebagai kontrol emosi (Tomatis, 2005). Hasil
penelitian

(2013)Widajati

Asyarudin, & Sopandi.

dan Nurfausiah)
menunjukkan bahwa BrandWave music
therapy diberikan selama 30 menit efektif
untuk menurunkan perilaku hiperaktif pada
tunagrahita.
Materi

Materi pada media modifikasi game
adobe flash konsep

angka dirancang

sedemikian rupa agar isi (content) berupa
materi pembelajaran konsep angka dapat
disampaikan secara baik dan komunikatif
untuk anak tuna grahita. Selain itu Materi
juga disesuiakan dengan kemampuan konsep
angka anak tuna grahita. Menurut Paweni
(2009)

pembelajaran dengan menggunakan software

menjelaskan bahwa materi

yang didukung melalui efek visual warna-

warni, menarik dan interaktif dapat

membantu keberhasilan proses pembelajaran

siswa tuna grahita.

Diskusi Produk Game Adobe Flash
Konsep Angka
Produk ini merupakaan media

pembelajaran interaktif yang dibuat untuk
guru sehingga dapat membantu anak tuna
grahita dalam penguasaan konsep angka dan
penjumlahan sederhana pada pembelajaran
matematika.Komponen grafis seperti warna,
garis, bentuk, obyek dalam modifikasi game
adobe flass
Produk  pengembangan  adalah
berupa software game permainan untuk
konsep angka dan penjumlahan sederhana
dan dikemas kedalam bentuk CD (Compact
Disc). Produk ini merupakaan media
pembelajaran interaktif yang dibuat untuk
guru sehingga dapat membantu anak tuna
grahita dalam penguasaan konsep angka dan
penjumlahan sederhana pada pembelajaran

matematika.Komponen grafis seperti warna,

garis, bentuk, obyek dalam modifikasi game
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adobe flash konsep angka disesuaikan
dengan karakteristik anak tuna grahita.

Hal senada sesuai dengan penelitian
David, Paul dan John (2000) pembelajaran
dengan aplikasi Game Adobe Flash dalam
komputer dengan menggunakan sofeware
Adobe Flash  oleh siswa tuna grahita
memberikan pengaruh yang besar dalam
meningkatkan pemahaman mereka dalam

pembelajaran.

Diskusi Kelayakan Produk Media Game
Adobe Flash Konsep Angka
Kelayakan prodak dari Ahli

Dalam mengembangkan media

pembelaaran dilakukan validasi kelayakan
Modifikasi media game Adobe Flash konsep

angka oleh validator. Penilaian yang

dilakukan meliputi empat katagori yaitu user

friendliness, design future, entertainment

valeu, dan educatinal effectiveness.
Hasil analisis penilaian terhadap
kelayakan media dilakukan oleh validator

menunjukkan  skor rata-rata  penilaian

kriteristik Sangat baik, tampa adanya revisi.
Modifikasi media game Adobe Flash konsep
angka terdiri dari 85 slide dengan 6 unsur

slide. Media pembelajaran

yang
dikembangkan berisi 6 materi yaitu konsep
angka, Mengenal angka, Belajar menghitung

benda, Tebak gambar, dan Belajar

penjumlahan. Modifikasi media game adobe

flash  konsep angka pada pelajaran

matematika untuk anak tuna grahita

menggunakan 3 aspek yang terkait dengan
karakteristik siswa tunagrahita yaitu warna,
instruksi dan gambar. mmengalami kesulitan
dalam berpikir abstrak sehingga melalui
Modifikasi media game Adobe Flash konsep
angka, guru dapat membuat konkret sesuatu
yang abstrak.

Kelayakan Produk Dari Pengguna

Berdasarkan hasil uji non
parametrik dengan rumus uji tanda atau sign
test pada tiga materi (mengidentifikasi angka,
melabel nama-nama angka berdasarkan ciri
fisik, melabel nama angka berdasarkan
jumlah benda, dan penjumlahan sederhana
diterima, ini  berarti bahwa dengan
Modifikasi media game Adobe Flash konsep
angka dapat meningkatkan konsentrasi dan
minatl belajar siswa tunagrahita di SLB
Negeri Pembina Tingkat Prov. NTB.
Pernyataan tersebut didukung dengan hasil
pre test dan post test yang terlihat dalam
tabel kerja uji tanda serta hasil dari uji tanda
dengan taraf signifikan sebesar 5 % yang
menunjukkan hasil Z=2,68 Hal ini sesuai
dengan hasil penelitian Paweni (2009)
menjelaskan bahwa program pembelajaran
dengan

menggunakan  software

yang
didukung melalui efek visual warna-warni,
menarik dan interaktif dapat membantu

keberhasilan proses pembelajaran siswa
tunagrahita

Hasil penelitian David, Paul dan
John (2000) bahwa pembelajaran dengan

game Adobe Flash diterima baik oleh siswa
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tuna grahita. Phill dkk (2011:188) juga
menambahkan bahwa permaianan interaktif
dapat menarik perhatian siswa tunagrahita.
Siswa tunagrahita sangat tertarik dengan
modifikasi media game Adobe Flash konsep

angka sehingga siswa mampu memusatkan

konsentrasinya.
Dari beberapa hasil penelitian
terdahulu  yang  menunjukkan  bahwa

modifikasi media game Adobe Flash konsep
angka dapat meningkatkan hasil belajar dan
Setelah

konsentrasi siswa tuna grahita.

dibandingkan  hasil  antara  sebelum
menggunakan media (pre test) dan sesudah
penggunaan media (post test) terlihat adanya
peningkatan pemahaman konsep dan hasil
belajar. Hal ini berarti peningkatan yang
signifikan  terhadap  konsentrasii  dan
pemahan konsep angka dan penjumlahan
sederhana siswa tunagrahita di SLB Negeri
Pembina Tingkat Prov. NTB melalui
modifikasi media game Adobe Flash konsep

angka

SIMPULAN

Pengembangan media pembelajara
Modifikasi media game Adobe Flash konsep
angka ini menggunakan tahapan
pengembangan media menurut Luther yang
dilakukan berdasarkan 5 tahap yaitu, concept
(pengonsepan), design (pendesignan),
material collecting (pengumpulan materi),
assembly (pembuatan), festing (evaluasi

formatif). Komponen yang dimodifikasi

sesuai dengan karakteristik anak tuna grahita
sehingga game cocok untuk anak tuna grahita
2)
Animasi, (3) Audio, dan (4) Materi. Media

antara lain: (1) Komponen Grafis
terdiri dari 11 unsur yaitu slide cover, slide
instruksi program, slide biodata pemakai
program, slide pembuat program, slide main
menu, slide konsep angka, slide mengenal
angka, slide belajar menghitung benda, slide
tebak gambar, slide belajar penjumlaha, dan
slide closing, dengan jumlah keseluruhan
sebanyak 85 slide. Dengan menggunakan uji
validasi dari ahli media dan ahli materi
pembelajaran matematika maka media
pembelajaran ini dinyatakan dengan kreteria
sangat layak. Kelayakan dan keefektifan
media diperoleh dari validasi ahi media
kreteria

dengan memenuhi sangat baik.

Kesesuaian media dengan materi
pembelajaran konsep angka pada mata
pelajaran matematika diperoleh dari validasi
ahli materi dan memenuhi kreteria sangat

baik.
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