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 ABSTRACT 
Penelitian ini dilatar belakangi oleh permasalahan yang ditemukan pada saat peserta 
didik tunagrahita ringan mengalam kesulitan saat berbelanja di kantiin sekolah, yang 
mana saat berbelanja mereka memberikan semua uang yang dimilikinya tanpa tahu harga 
kue atau jajanan yang diambilnya lebih besar dari jumlah uang yang dimilikinya atau 
malah sebaliknya. Jenis penelitian ini dilakukan dalam bentuk penelitian tindakan kelas 
(Classroom Action Research). Pendekatan yang peneliti lakukan bersifat kualitatif. 
Penelitian ini dilakukan dengan bentuk kolaborasi dengan guru dengan teman sejawat 
yaitu  guru  bertindak  sebagai  Peneliti  sedangakan Kolaborator atau teman sejawat 
yang  bertindak sebagai Observer atau pengamat. Penelitian ini dilakukan dalam 2 
siklus. Setiap siklus terdiri dari empat pertemuan dan terdapat empat tahapan yaitu 
perencanaan, pelaksanaan,observasi dan refleksi. Hasil penelitian menggunakan Media 
Game Edukasi Wordwall Siswa kelas V dapat meningkatkan hasil pembelajaran siswa 
melalui media. Rata-rata persentase hasil pengamatan aktivitas siswa siklus I = 58%, 
Siklus II=81% sementara persentase rata-rata hasil belajar siswa pra siklus =39%, siklus 
I = 45%, siklus II= 85%. 
 
ABSTRAK. 
This research was motivated by problems found when mildly mentally retarded students 
experienced difficulties when shopping in the school canteen, where when shopping they 
gave away all the money they had without knowing that the price of the cake or snack 
they took was greater than the amount of money they had or vice versa. . This type of 
research is carried out in the form of classroom action research. The approach taken by 
researchers is qualitative. This research was carried out in the form of collaboration with 
teachers and colleagues, namely the teacher acted as a researcher while the Collaborator 
or colleagues acted as Observers. This research was conducted in 2 cycles. Each cycle 
consists of four meetings and there are four stages, namely planning, implementation, 
observation and reflection. The results of research using Wordwall Educational Game 
Media. Class V students can improve student learning outcomes through media. The 
average percentage of student activity observation results for cycle I = 58%, Cycle II = 
81% while the average percentage of student learning outcomes for pre-cycle = 39%, 
cycle I = 45%, cycle II = 85%. 

This is an open access article distributed under the Creative Commons 4.0 Attribution License, This license lets others remix, tweak, and build upon your work even for commercial 
purposes, as long as they credit you and license their new creations under the identical terms ©2018 by author and Universitas Negeri Padang. 

 
Pendahuluan

Peserta didik dengan hambatan Intelektual dapat diartikan sebagai seorang anak yang memerlukan 
pendidikan yang. disesuaikan dengan hambatan belajar. dan kebutuhan masing-masing anak secara 
individual. Konsep anak berkebutuhan khusus dapat dibagi menjadi dua kategori utama: anak 
berkebutuhan khusus sementara (temporer) dan anak berkebutuhan khusus permanen (menetap) 
(Marlina, 2015). 

Anak tunagrahita ringan merupakan suatu kondisi keterhambatan dalam kecerdasan dan beradaptasi 
sosial. Walaupun mereka menghadapi keterbatasan intelektual, mereka tetap mampu memahami materi 

229 



Jurnal Penelitian Pendidikan Kebutuhan Khusus            ISSN 2622-5077 Tuti Sismonita, Marlina 
 

Jurnal Penelitian  Pendidikan Kebutuhan Khusus 
Open Acces Jurnal: ejournal.unp.ac.id/index.php/jupekhu 

akademik, meskipun pada tingkat yang berbeda dari anak-anak seumur mereka yang tidak mengalami 
keterbatasan (Dian, 2016). Mereka memiliki potensi yang dapat ditingkatkan, seperti interaksi sosial, 
keterampilan kerja, dan kemampuan akademik yang dapat diajarkan. Anak tunagrahita ringan termasuk 
dalam kategori anak yang dapat dididik, sehingga mereka masih dapat menerima pendidikan. Pendidikan 
yang. bisa diajarkan kepada anak tunagrahita adalah pendidikan keterampilan hidup yang berarti 
pendidikan yang berperan penting dalam memberikan bekal kepada siswa agar bisa mandiri dalam 
hidupnya (Marlina, 2019).  

Potensi yang dimiliki oleh anak tunagrahita ringan dapat di tingkatkan melalui pendidikan dan 
Kurikulum sekolah reguler, meskipun hasilnya mungkin tidak optimal. Anak tunagrahita memiliki 
fungsi intelektual dibawah rata-rata, kondisi tersebut akan mempengaruhi kehidupannya (Annisa & 
Marlina, 2019). Anak-anak yang mengalami tunagrahita ringan adalah individu yang menghadapi 
tantangan dalam kecerdasan dan adaptasi sosial, namun mereka tetap memiliki kemampuan untuk 
berkembang dan maju dalam bidang pembelajaran akademik, interaksi sosial, serta kemampuan kerja 
(Ulandara & Marlina, 2018). 

Pembelajaran keterampilan fungsional membutuhkan dukungan dari bidang akademik, termasuk 
pembelajaran matematika (Mumpuniati, 2016). Keterbatasan keterampilan anak-anak menyebabkan 
mereka kurang siap menghadapi kehidupan di masa depan dan cenderung bergantung pada bantuan 
orang lain. Untuk mengatasi hal ini, guru memberikan pembelajaran agar anak-anak dapat 
mengembangkan keterampilan fungsional mereka sehingga dapat mandiri dan tidak terus bergantung 
pada orang lain. Pembelajaran keterampilan fungsional ini juga akan disesuaikan dengan kebutuhan 
khusus anak, termasuk anak-anak dengan tunagrahita (Hendri & Marlina, 2019). Dalam penelitian ini 
peneliti memfokuskan pada Keterampilan Sederhana yang berguna dalam kehidupan sehari-hari yaitu 
penggunaan mata uang. Uang sangat berperan dalam kehidupan manusia. Hampir semua kepentingan 
memerlukan uang, karena uang berfungsi sebagai alat tukar yang. diterima dan mempermudah proses 
transaksi. Uang memiliki dampak yang sangat besar pada kehidupan manusia, termasuk anak dengan 
hambatan intelektual, karena tanpa uang, kita tidak dapat memenuhi kebutuhan yang diperlukan. 
Sebelum menggunakan uang, kita harus memahami nilai mata uang tersebut. Hal ini akan mempermudah 
dalam melakukan transaksi jual-beli dalam keseharian. Namun, tidak semua orang memahami fungsi 
dan nilai mata uang. Hal ini dikarenakan terdapat hambatan dalam diri orang tersebut. Salah satunya 
yaitu pada anak tunagrahita (Marlina, 2019). 

Berdasarkan study penelitian penulis pada tanggal 5 Desember 2023, ada dua orang peserta didik 
kelas V Tunagrahita ringan yang mengalami kesulitan dalam menentukan nilai uang yang 
dibelanjakannya, mereka masih belum mampu mengenal nominal nilai uang yang di berikan disaat 
berbelanja. Dan berdasarkan hasil asesmen yang peneliti lakukan pada tanggal 10 Januari 2024, peserta 
didik masih dengan bimbingan dalam menunjuk, menyebutkan dan mencocokkan nilai dan nominal nilai 
mata uang Rp. 100, Rp. 200, Rp. 500, Rp.1.00 Rp. 2.000 Rp. 5. 000 dan Rp. 10.000, yang mana hasil 
Asesmen peserta didik masih dibawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), yang Mana 
KKTP yang diiteitapkan dalam peimbeilajaran Mateimatiika adalah 65. Dan dalam keihiidupan seiharii-harii 
yang akhiirnya akan beirakiibat pada peinggunaan uang pada proseis beirbeilanja. 

Deingan meimahamii siifat-siifat khusus anak tunagrahiita, guru seibagaii peingajar mateimatiika 
seiharusnya meimiiliikii peimahaman meindalam teirhadap karakteiriistiik meireika dan keimampuan yang 
diimiiliikiinya. Anak-anak iinii meimeirlukan dukungan untuk meingatasii hambatan dalam peimbeilajaran, 
seihiingga dapat tumbuh meinjadii iindiiviidu mandiirii yang mampu beiriinteigrasii dalam masyarakat (Anniisa 
& Marliina, 2019). Tujuan utamanya adalah agar anak-anak teirseibut dapat meincapaii peincapaiian yang 
optiimal dan mampu meingiingat mateirii yang diiajarkan untuk diiteirapkan dalam keihiidupan seiharii-harii. 
Hal iinii meimungkiinkan guru untuk meirancang meitodei dan meidiia peimbeilajaran yang eifeiktiif dalam 
meingajar mateimatiika, seirta meinyeisuaiikan langkah-langkah peimbeilajaran seisuaii deingan keibutuhan 
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meireika. Seibeilumnya, guru hanya meinggunakan uang aslii seibagaii meidiia peimbeilajaran dan meineirapkan 
meitodei yang konveinsiional. Kuriikulum Meirdeika adalah kuriikulum deingan variiasii peimbeilajaran 
iintrakuriikuleir yang meimungkiinkan kontein leibiih optiimal, meimbeirii siiswa waktu yang cukup untuk 
meimahamii konseip, seirta meimpeirkuat keimampuan meireika (Utama & Marliina, 2023). Peimbeilajaran 
iintrakuriikuleir diisiinii yaiitu peimbeilajaran Mateimatiika yang mana peimbeilajaran mateimatiika beirsiifat 
abstrak, seihiingga siiswa meimeirlukan meidiia atau alat peiraga untuk meimpeirjeilas mateirii yang diisampaiikan 
oleih guru. Deingan bantuan iinii, siiswa dapat leibiih ceipat meimahamii dan meireispons peimbeilajaran yang 
diibeiriikan. 

Maka Solusii yang diiusulkan untuk meingatasii peirmasalahan yang diiiideintiifiikasii dalam peineiliitiian 
iinii adalah meinggunakan Meidiia Gamei Eidukasii deingan Wordwall. Wordwall adalah jeiniis meidiia gamei 
yang meinariik dan meinyeinangkan untuk aktiiviitas peimbeilajaran. Gamei eidukasii iinii diirancang khusus 
untuk keigiiatan beilajar, namun teitap dapat diiniikmatii seibagaii peirmaiinan yang meinghiibur (Wiindawatii & 
Koeiswantii, 2021). Wordwall adalah apliikasii meinariik yang dapat diiakseis seicara gratiis kapan saja, oleih 
siiapa saja, dan meilaluii browseir apapun. Dan Wordwall meirupakan apliikasii yang meinariik dan dapat 
diiakseis kapanpun, oleih siiapapun dan dii browseir manapun dan biisa dii dapatkan deingan cara gratiis 
(Iimanulhaq & Prastowo, 2022). Wordwall meimiiliikii keiunggulan beirupa teimplatei dasar yang teirseidiia 
seicara gratiis, keimampuan untuk meingiiriimkan aktiiviitas meilaluii platform seipeirtii WhatsApp, Googlei 
Classroom, dan laiinnya, seirta meinyeidiiakan beirbagaii peirmaiinan yang meimbantu peiseirta diidiik dalam 
meimahamii mateirii peilajaran deingan leibiih mudah (Maghfiiroh eit al., 2018). Namun, Wordwall juga 
meimiiliikii beibeirapa keikurangan seipeirtii reintan teirhadap keicurangan, tiidak cocok diigunakan untuk seimua 
mata peilajaran, peingaturan font yang teirbatas, dan beibeirapa teimplatei yang meimeirlukan peimbayaran 
untuk diigunakan. (Ummah & Mahdii, 2023). 
 
Metode 

Peineiliitiian yang diigunakan yaiitu meirupakan jeiniis Peineiliitiian Tiindakan Keilas (PTK) deingan 
meinggunakan Meitodei Peineiliitiian Kualiitatiif. Peineiliitiian tiindakan keilas adalah peineiliitiian yang. diilakukan 
oleih guru atau peinyeileinggara peindiidiikan laiinnya seicara siisteimatiis deingan tujuan untuk meingumpulkan 
iinformasii teintang cara keirja seikolah, meitodei meingajar guru, dan cara beilajar siiswa (Miiaz, 2014). Dalam 
peineiliitiian iinii, Peineiliitii beirpeiran seibagaii peilaksana tiindakan, seimeintara kolaborator beirtugas seibagaii 
peingamat seilama peineiliitiian. Tiindakan yang diilakukan meirupakan peineirapan peinggunaan  Gamei 
eidukasii Wordwall dalam meiniingkatkan keimampuan Meingeinal Niilaii Mata uang. Seiluruh keigiiatan 
peineiliitiian teirgabung kei dalam beibeirapa proseis yaiitu peireincanaan, obseirvasii dan reifleiksii. 

Teimpat peineiliitiian yaiitu dii ruang keilas V Tunagrahiita riingan pada mata peilajaran Mateimatiika SLB 
Aslam Kiids Padang yang teirleitak dii Jl, Kampung Marapak- Kalumbuk No. 45 RT. 002 RW. 006 Keil. 
Kalumbuk Keic. Kuranjii Kota Padang. SLB Aslam Kiids Padang. Seidangkan Strateigii dalam meilakukan 
peineiliitiian iinii yaiitu peineiliitii meinggunaka  gamei eidukasii deingan Wordwall. yang mana gamei iinii 
meinggunakan apliikasii beirbasiis weib. Siiswa meilakukan keigiiatan beirmaiin meingeinal niilaii mata uang 
meinggunakan Laptop seicara beirgantiian meimaiinkan gamei yang dii pandu oleih Guru.  

Subjeik peineiliitiian iinii adalah Guru Keilas V atau peineiliitii seindiirii seirta siiswa tunagrahiita Keilas V 
tunagrahiita SLB Aslam Kiids Padang deingan jumlah peiseirta diidiik yaiitu 2 orang yang. meimiiliikii 
hambatan tunagrahiita riingan (mampu diidiik). 

 
Hasil Penelitian dan Pembahasan 
 

Keiadaan seibeilum tiindakan meirupakan kondiisii awal seibeilum diiteirapkan keigiiatan Peimbeilajaran 
deingan Meidiia Wordwall dalam peilajaran mateimatiika mateirii meingeinal Niilaii mata uang.  Peineiliitiian  iinii  
diilakukan  dii  SLB  Aslam Kiids Padang teipatnya dii keilas V deingan jumlah Peiseirta diidiik dua orang. 
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Seibeilum diilaksanakan peineiliitiian teirleibiih dahulu peineiliitii meilakukan keigiiatan preiteist. Prei teist (teis 
keimampuan awal) diirancang beirtujuan untuk meingeitahuii seijauh mana peimahaman Peiseirta diidiik 
teirhadap siituasii peimbeilajaran seibeilum teirapkan Meidiia Gamei. eidukasii wordwall, yaiitu peimbeilajaran 
deingan meinggunakan Meidiia Uang aslii dan uang palsu saja. Adapun hasiil teis k e im a m p u a n  awal 
(preiteist) yang diipeiroleih dapat diiliihat pada gambar diiagram beiriikut 

 
 Gambar 1. Keimampuan Awal. peiseirta diidiik 

 
Beirdasarkan  data  hasiil  Prei  teist  teirliihat  bahwa  Peirseintasei  niilaii  AAL adalah 38% dan niilaii SJM 

adalah 40% Seicara keiseiluruhan dapat diisiimpulkan bawa rata-rata peimahaman Peiseirta diidiik  keilas V 
beilum tuntas dan masiih diibawah Kriiteiriia Keiteircapaiian Tujuan Peimbeilajaran (KKTP). Yang mana 
KKTP yang diiteitapkan untuk mata peilajaran mateimatiika adalah 65. Hasiil teirseibut diiseibabkan kareina 
dalam proseis peimbeilajaran beilum mampu teintang meingeinal niilaii mata uang. Peimbeilajaran meingeinal 
niilaii mata Uang diilakukan meinggunakan meitodei konveinsiional dan meidiia seiadanya saat proseis 
peimbeilajaran, dan guru juga kurang meingkreiasiikan peinggunaan meidiia seihiingga proseis peimbeilajaran 
beirlangsung seicara monoton dan tiidak ada feieidback. 

Deingan hasiil preiteist (teis awal) iitu, peineiliitii meimutuskan untuk meingadakan peineiliitiian 
meinggunakan Meidiia Gamei eidukasii deingan Wordwall untuk meiniingkatkan keimampuan meingeinal niilaii 
mata uang. Peineili iti i meinjalankan ti indakan, seidangkan kolaborator beirpeiran seibagaii peingamat 
seipanjang peineili iti ian. Peineiliitiian iinii akan diilakukan seilama dua siiklus, deingan seitiiap siiklus teirdiirii 
darii peireincanaan, peilaksanaan, obseirvasii, dan reifleiksii. 

Siiklus Ii diilaksanakan pada 13 Meiii sampaii deingan 3 Junii 2022 deingan eimpat kalii peirteimuan. 
Peimbagiian peirteimuan teirdiirii darii tiiga kalii  peirteimuan peimbeiriian tiindakan dan satu kalii peirteimuan teis 
akhiir deingan meimbeiriikan teis soal siiklus Ii keipada Peiseirta diidiik. Waktu yang diigunakan untuk seitiiap 
peirteimuan 2 x 30 meiniit. Seibeilum meilakukan tiindakan peineiliitii teirleibiih dahulu meinyusun peireincanaan 
beirupa meineintukanCP, ATP dan meimbuat modul peimbeilajaran, meinyiiapkan sarana prasarana 
peindukung, meinyiipakan LKPD, Meinyusun leimbar obseirvasii guru untuk diikeitahuii obseirveir. 

Dalam peimbeilajaran siiklus Ii teirdiirii darii tiiga kalii peirteimuan tiindakan dan satu kalii teis akhiir siiklus, 
siiswa dii keinalkan deingan niilaii mata uang deingan meinggunakan meidiia uang aslii, dan yaiitu deingan cara 
meinunjuk dan meinyeibutkan  niilaii mata uang darii Rp.100 sampaii deingan Rp. 10.000, dan seilama 
meilaksanakan tiindakan peineiliitii meimbeiriikan leimbar keirja seitiiap peirteimuan. Dan data hasiil aktiiviitas 
peiseirta diidiik dapat diiliihat pada tabeil beiriikut:  

 
Tabeil 1. Hasiil Obseirvasii Peiseirta diidiik Siiklus Ii 

Nama Peserta 
didik 

Pertemuan I Pertemuan II Pertemuan III 

AAL 41 % 66 % 62% 
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SJM 50 % 66 % 75 % 

Rata-rata 45.5% 66% 68.5% 

 
Beirdasarkan peingamatan aktiiviitas peiseirta diidiik pada Tabeil 1 seilama proseis peimbeilajaran pada 

siiklus Ii, teirjadii peiniingkatan pada peirteimuan peirtama, keidua, dan keitiiga. Peirseintasei pada peirteimuan 
peirtama deingan rata-rata 45,5% meiniingkat meinjadii 66% pada peirteimuan keidua, dan meincapaii 68,5% 
pada peirteimuan keitiiga. Rata-rata seitiiap aspeik yang. diiamatii juga meingalamii peiniingkatan meiskiipun 
beilum maksiimal. Peiniingkatan aktiiviitas peiseirta diidiik pada seitiiap peirteimuan teirjadii kareina meireika mulaii 
meinyadarii peintiingnya beirpartiisiipasii dalam proseis peimbeilajaran dan teirtariik deingan meitodei peingajaran 
yang diiteirapkan oleih guru. Hal iinii teirliihat darii antusiias peiseirta diidiik seilama proseis peimbeilajaran.  

Seilaiin iitu Kolaborator juga meingamatii aktiiviitas peineiliitii. Dalam peingamatan iinii, guru keilas meiliihat 
adanya keikurangan pada peineiliitii dalam proseis peimbeilajaran. Keikurangan teirseibut dii antaranya yaiitu: 
(a) Guru teirlalu ceipat dalam meinjeilaskan mateirii meinggunakan Meidiia Gamei Eidukasii, miisalnya pada 
peinyampaiian masalah nyata pada Peiseirta diidiik (b) Masiih ada Peiseirta diidiik yang kurang meimpeirhatiikan 
peinjeilasan guru. (c) Masiih ada Peiseirta diidiik yang beilum paham peinggunaan meidiia dalam mateirii 
peimbeilajaran. 

Meiliihat hasiil aktiiviitas siiswa pada siiklus Ii, Guru deingan teiman seijawat meilakukan reifleiksii deingan 
meimpeirbaiikiinya dan diibeirii tiindakan lagii pada siiklus IiIi yang mana Siiklus IiIi juga diilaksanakan seilama 
eimpat kalii peirteimuanyaiitu tiiga kalii peirteimuan tiindakan dan satu kalii peirteimuan teis akhiir siiklus IiIi. 
Diibandiingkan deingan siiklus Ii peilaksanaannya diiseisuaiikan deingan format leimbar obseirvasii, peilaksanaan 
pada siiklus IiIi tiidak jauh beirbeida. Peingamatan teirhadap aktiiviitas siiswa seilama peimbeilajaran deingan 
meinggunakan leimbar keirja siiswa yang teilah diibuat. Peineiliitii  meingamatii aktiiviitas beilajar siiswa seilama 
proseis peimbeilajaran beirlangsung. Data hasiil aktiiviitas siiswa dapat diiliihat pada gambar beiriikut:  
 

 
Gambar 2. Hasiil keimampuan awal., siikus Ii, dan siiklus IiIi 

 
Beirdasarkan gambar 2 Hasiil yang diipeiroleih seiteilah meilakukan pe imbe ilajaran de ingan me idi ia 

game i e idukas de ingan Wordwal dalam meiniingkatkan  keimampuan  anak u n t u k  meingeinal  niilaii 
mata uang meiniingkat  deingan  baiik.  hal iinii diibuktiikan  deingan  meiniingkatnya niilaii yang diipeiroleih 
oleih anak mulaii darii keimampuan awal, siiklus Ii, dan siiklus IiIi yaiitu AAL meindapatkan  skor 3 8 %. 
40%, dan 80%. SJM meimpeiroleih skor 40%, 50%, dan 90%. Dapat diiliihat peirbandiingan niilaii yang 
diipeiroleih AAL dan SJM. 
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Beirdasarkan diiagram hasiil teis diipeiroleih keimampuan Peiseirta diidiik seimakiin meiniingkat meiskiipun 
meimeirlukan biimbiingan teirhadap Peiseirta diidiik. Peirubahan peilaksanaan pada siiklus IiIi adalah peineikanan 
teirhadap keimampuan meingeinal niilaii mata uang darii Rp. 100 sampaii deingan Rp. 10.000 deingan 
meinggunakan Meidiia gamei eidukasii deingan Wordwall dan peirubahan LKPD agar peinjeilasan soal leibiih 
teirarah. Deingan adanya peirubahan keigiiatan teirseibut, para Peiseirta diidiik leibiih antusiias dalam meingiikutii 
peilajaran mateimatiika..Hal iinii beirdampak pada peimahaman Peiseirta diidiik dalam meinyeileisaiikan soal 
latiihan. Para Peiseirta diidiik leibiih meimahamii mateirii dan hasiilnya dapat diiliihat darii niilaii rata-rata keilas 
yang meiniingkat. 

 
Kesimpulan 

Beirdasarkan hasiil peineiliitiian yang diilakukan dii SLB Aslam Kiids Padang dapat dii siimpulkan 
bahwa meinggunakan Meidiia Gamei eidukasii deingan Wordwall dapat meiniingkatkan keimampuan 
Meingeinal Niilaii mata uang bagii peiseirta diidiik keilas V tunagrahiita riingan. Hal iinii diibuktiikan deingan hasiil 
peiniilaiian siiswa pada siiklus Ii dan siiklus IiIi seibanyak 8 kalii peirteimuan, yang mana tiiga kalii peimbeiriian 
tiindakan dan satu kalii peirteimuan teis akhiir diiseitiiap siiklus.  

Hal iinii dapat diiliihat darii keimampuan awal AAl meindapat niilaii 38%, keimudiian pada siiklus Ii  
meindapat niilaii 40%, keimudiian meiniingkat meinjadii 80% pada siiklus IiIi. SJM meindapat niilaii 40% pada 
teis keimampuan awal seibeilum diibeirii tiindakan, keimudiian meiniingkat meinjadii 50% pada siiklus Ii, dan 
meiniingkat lagii meinjadii 90% pada siiklus IiIi. 

Darii peineiliitiian yang teilah peinuliis lakukan diidapat hasiil bahwa peinggunaan meidiia Gamei Eidukasii 
deingan Wordwall dapat meiniingkatkan keimampuan meingeinal niilaii mata uang bagii peiseirta diidiik 
Tunagrahiita Riingan. 
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