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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada umumnya Kkarakteristik anak tunagrahita benkaitlengan tingkat
perkembangan fungsional, yang meliputi tingkat psrkangan: sensorimotor,
kognitif, kemampuan berbahasa, keterampilan dimnskep diri, kemampuan
berinteraksi sosial dan kreativitas.

Permasalahan yang dihadapi oleh siswa tunagraddtng relatif berbeda-beda
dan kompleks, namun demikian ada pula kesamaanahasawa tunagrahita dalam
konteks pendidikan di antaranya: masalah kesuldalam melakukan kegiatan
kehidupan sehari-hari, masalah kesulitan belajasatah penyesuaian diri, masalah
gangguan kepribadian dan emosi, masalah pemanfaatkiu luang, dan masalah
motorik. Dengan demikian, siswa tunagrahita dihieaapmemiliki keterampilan dan
sikap yang mandiri dalam kegiatan kehidupan sedfami-agar bisa memenuhi

kebutuhan sendiri tanpa bantuan orang lain.

Menurut  Asmita (dalam _ http://www.educativetoys.¢?@®8/07/mengenal-

rambu-rambu-lalu-lintas-sedini.html bahwa: “dengan mengenalkan rambu-rambu

lalu lintas sedini mungkin pada anak-anak dapatumdguhkan sikap disiplin lalu
lintas bagi anak-anakBegitu juga pada anak tunagrahita, menurut bebegapadi

SLB-C Purnama Asih anak tunagrahita sedang bangak ynengalami hambatan



dalam mengenal rambu-rambu lalu lintas. Hal iniedabkan oleh kurang atau
terbatasnya kemampuan cara berpikir anak tunagraf@ihg hanya sampai pada
tahapan berpikir konkret dan semi konkret, kesuldalam memahami rambu-rambu
lalu lintas dan belum terbiasa mengenal rambu-ratahulintas dalam kehidupan
sehari-hari. Kemampuan mengenal rambu-rambu latadimerupakan faktor yang
penting dalam kehidupan sehari-hari. Karena demgangenal rambu-rambu lalu
lintas, siswa tunagrahita akan memiliki keterampitian sikap yang mandiri dalam
kegiatan kehidupan sehari-hari dan agar bisa memekebutuhan sendiri tanpa
bantuan orang lain. Dengan mempunyai sikap yangdmadiharapkan siswa akan
lebih percaya diri dalam hal mengetahui dan memataimbu-rambu lalu lintas.
Siswa akan terbiasa dalam mematuhi rambu-rambuitdhs contohnya siswa akan
menyebrang deebra cros, maka siswa tidak akan bergantung lagi pada olang
dan lebih mandiri dalam mematuhi peraturan ramimbralalu lintas.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut dibutuhkatu smetode untuk
membantu pembelajaran anak tunagrahita menjadi lefgktif dengan melibatkan
langsung anak tunagrahita untuk berperan aktifnalgdambelajaran sehingga proses
pembelajaran dapat dipahami dengan baik oleh siSakh satu caranya adalah
dengan melalui permainan. Jenis permainan yangtddp@mbangkan untuk
memenuhi tuntutan di atas adalah jenis permainaggiriasi (maginative Play)

dengan bermain peraRdle Palying) sebagai bentuk permainannya.



Pembelajaran dengan menggunakan metode bermain pmerselain bersifat
konkrit juga bersifat atraktif karena dalam melakolpermainan ini akan memotivasi
anak sehingga anak tidak cepat merasa bosan, degegfembangkan potensi anak
semaksimal mungkin sesuai dengan prestasi anakm#sningkatkan kemampuan
bahasa melalui berbahasa dan kontrol diri, karewk plasarnya proses bermain ini
merupakan pusat kegiatan bagi perkembangan sostsienal anak.

Menurut Schaefer (1993: 68) dalam Delphie (2005 1Bdhwa: "melalui
bermain peran diperoleh keterampilan berbahasavégprl977), pengembangan
berpikir kreatif (Dansky, 1980), kontrol diri (Sieg 1961), hubungan positif antara
sikap permainan sosiodrama dengan kemampuan menuzecanenulis dengan
kegiatan pemahaman sebuah cerita (Pellegant&G&82)1 dukungan dalam
kegiatan belajar aktif (Sylvia,1980)".

Sesungguhnya dalam proses pembelajaran, guru laibkaatu-satunya yang
dapat dijadikan narasumber karena salah satu jgerandalam proses pembelajaran
adalah sebagai mediator atau fasilitator. Sepertigkapkan oleh Usman (2004:11)
bahwa:’sebagai mediator guru hendaknya memilikigptahuan dan pemahaman
yang cukup tentang media pendidikan karena mediaigdan merupakan alat
komunikasi untuk lebih mengefektifkan proses belajangajar”.

Menurut Jeffree, MC. Conkey, dan Hewson (dalam Bielp2004:14) “bentuk-
bentuk permainan yang dapat dipakai sebagai imsrnpgembelajaran, salah satunya

yaitu bermain pura-pura atau bermain peran dalaatusbentuk permainan yang



dilakukan oleh anak dengan menggunakan imajinaseyar membantu dalam
pengembangan daya berpikir dan kemampuan berbahasa”

Pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan penmsétbagai metode
pembelajaran ini akan berlangsung secara efeldibilgpdirencanakan secara matang
sesuai dengan kebutuhan anak. Hal ini disebabkaan&acara berpikir siswa
tunagrahita lebih cenderung kepada konsep yangrkos&hingga memudahkan
mereka untuk menyerap informasi secara mudah ¢ je

Hasil penelitian yang pernah dilakukan sebelumriga &ani Mulyani (2005),
Irma Dwi H (2009), Vera Rahel Dotulong (2003) temgapenggunaan metode
bermain peran terbukti efektif dalam meningkatkasilhbelajar. Namun metode
bermain peran ini belum dapat dibuktikan pengarahdslam pembelajaran anak
tunagrahita sedang.

Berdasarkan temuan secara empirik di atas, maki peituk dilakukan
penelitian mengenai “Efektivitas Metode Bermain derdalam Meningkatkan
Pengenalan Rambu-Rambu Lalu Lintas pada Anak TahagrSedang Kelas VII di
SMPLB-C Purnama Asih Bandung.”

B. Identifikasi Masalah
Masalah yang diidentifikasi dalam penelitian inakdh:
1. Kemampuan pengenalan rambu-rambu lalu lintas amsgtahita sedang

2. Kesulitan anak tunagrahita sedang dalam memahanhiuv-ambu lalu lintas



3. Belum terbiasanya mengenal rambu-rambu lalu lirdatam kehidupan
sehari-hari
4. Keterampilan dan sikap yang mandiri dalam kegi&@mdupan sehari-hari,
yaitu dalam pengenalan rambu-rambu lalu lintas
5. Penggunaan metode yang sesuai dalam pengenalan-rambu lalu lintas
C. Batasan Masalah
Dalam penelitian ini terdapat batasan masalah ke diteliti, agar dalam
pelaksanaannya tidak terlalu meluas dan dapat fplage suatu masalah sebagai

berikut:

1. Kemampuan anak tunagrahita sedang dalam pengerataou-rambu lalu

lintas

2. Penggunaan metode bermain peran dalam pengenaian-rambu lalu lintas
D. Rumusan M asalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dika&kan di atas maka
permasalahan dalam penelitian ini di rumuskan selzagikut:
“Apakah ~ metode bermain peran efektif dalam meratkdn pengenalan
rambu-rambu lalu lintas pada anak tunagrahita ggttan
Secara khusus permasalahan penelitian dirumuskdamd pertanyaan-
pertanyaan sebagai berikut:
1. Bagaimana kemampuan anak tunagrahita sedang dakmgemal rambu-

rambu lalu lintas sebelum diberikan “metode bernparan”?



2. Bagaimana kemampuan anak tunagrahita sedang dakmgemal rambu-
rambu lalu lintas setelah diberikan “metode bernparan”?
3. Bagaimana efektivitas metode bermain peran dalamningkatkan
pengenalan rambu-rambu lalu lintas pada anak tahdagrsedang?
E. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian
a. Tujuan Umum
Untuk memperolen gambaran secara objektif mengefektivitas
penggunaan metode bermain peran dalam meningkat&agenalan
rambu-rambu lalu lintas pada anak tunagrahita sedan
b. Tujuan Khusus
Sedangkan tujuan khusus penelitian ini adalah mehge gambaran
yang objektif tentang:
1) Kemampuan mengenal rambu-rambu lalu lintas pad& ana
tunagrahita sedang sebelum diberikan metode benmeaan
2) Kemampuan mengenal rambu-rambu lalu lintas pad& ana
tunagrahita sedang setelah diberikan metode benpeasm
3) Efektivitas metode bermain peran dalam meningkatkan
pengenalan rambu-rambu lalu lintas pada anak tahdagr

sedang



2. Manfaat Penelitian

Secara umum penelitian ini bermanfaat untuk menyaékap bukti-bukti
eksperimentatif tentang metode bermain beran dahmmingkatkan pengenalan
rambu-rambu lalu lintas pada anak tunagrahita gedan

Manfaat penelitian ini antara lain:

a. Bagi guru: sebagai bahan masukan yang positif gagi bahwa metode
bermain peran merupakan salah satu bentuk pende&tda metodelogi
yang berguna bagi pendidikan, khususnya dalam petegerambu-rambu
lalu lintas. Dan dapat memotivasi guru untuk lekibatif, dinamis, dan
fleksibel sehingga mampu mendorong para siswa umidgar lebih aktif,
produktif dan optimal.

b. Bagi siswa: penelitian ini diharapkan dapat menatigin kemampuan
fungsional siswa tunagrahita dalam hal pembelajaganbu-rambu lalu
lintas.

F. Variabel Peneitian
1. Definisi Konsep
a. Metode Bermain Peran
Metode bermain peran adalah salah satu prosesabet@ngajar
yang tergolong dalam metode simulasi. Menurut Dawgdalam
Moedjiono & Dimyati, 1992:80) mengemukakan bahwanigasi

merupakan suatu istilah umum berhubungan denganyusen dan



mengoperasikan suatu model yang mereplikasi proseses perilaku.
Sedangkan menurut Ali (1996:83) mengemukakan balmetode
simulasi adalah suatu cara pengajaran dengan nkelaluroses tingkah

laku secara tiruan (dalam file:///E:/Pro-1bid%20 @B del%20Bermain

%?20Peran.htm

Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkamé&®anetode
bermain peran adalah suatu metode pembelajaran geglifpatkan
siswa untuk pura-pura memainkan peran/ tokoh yamigoat dalam
proses sejarah.
. Pengenalan Rambu-rambu Lalu Lintas

Pengenalan adalah suatu proses, cara, perbuatayemaratau
mengenali (dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia @895:Rambu-
rambu lalu lintas merupakan tanda yang sengajasaimga untuk
memberikan informasi kepada para pemakai jalan. dRammbu
tersebut bertujuan untuk meningkatkan keamanarkdemcaran pada
sistem jalan. Informasi yang disampaikan rambu-ratatu lintas, tentu
saja akan sangat bermanfaat bagi para pemakai jalan

Pengenalan rambu-rambu lalu lintas merupakan kemamp
untuk mengetahui rambu-rambu lalu lintas, dimamadmpuan tersebut
akan diukur melalui tes. Tes yang digunakan dalanelitian ini, yaitu

tes lisan dan tes perbuatan. Dengan kriteria panilaskor nol (0)



apabila anak tidak mampu melakukan atau menjawal skor satu (1)
apabila anak mampu melakukan atau menjawab sogadebantuan
guru, skor dua (2) apabila anak mampu melakukan atanjawab
semua soal dengan benar. Pengukuran kemampuan-rambu lalu
lintas ini terdiri atas kemampuan menyebutkan ranaoobu lalu lintas,
kemampuan menunjukan gambar rambu-rambu  lalu Jinten
kemampuan melakukan tata tertib lalu lintas.
2. Definisi Operasional Variabel
a. Variabel bebas

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah metcetenhin peran
(role playing). Metode merupakan cara teratur yang digunakaokunt
melaksanakan suatu pekerjaan agar tercapai sesmajam yang
dikehendaki atau cara kerja yang bersistem untuknudahkan
pelaksanaan suatu kegiatan guna mencapai tujuag gaentukan.
Metode bermain perarrdle playing) adalah suatu metode permainan
yang bersifat aktif dan dapat meningkatkan daygimasi anak. Dalam
bermain anak akan tampil dalam tingkah laku yangtanydan dapat
diamati dan biasanya melibatkan penggunaan bahesdjataputra,

2001:57).
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Dengan melalui permainan akan memotivasi anak dalalajar,

dan juga akan memudahkan anak dalam belajar. Kgrata dasarnya

tahapan-tahapan perkembangan kognitif yang dilahaik tunagrahita

hanya berada pada tahapan berpikir konkrit dan kenkrit (Rohcyadi,

E dan Alimin, Z 2003:75).

Bentuk permainan yang digunakan dalam penelitiaadalah sebagai

berikut:

Permainan rambu-rambu lalu lintas

Nama permainan : suasana dijalan raya

Alat dan bahan

1) Rambu-rambu lalu lintas

a)
b)
C)
d)
e)
)

9)
h)

)

Lampu lalu lintas

Belok kiri

Belok kanan

Dilarang belok kiri

Dilarang belok kanan

Dilarang parkir

Dilarang masuk

Tanda tempat penyebrangasbfa cros)
Jalan berkelok-kelok

Dilarang memutar
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2) Gambar mobil dan motor
a) Mobil
b) Motor
3) Gambar etika berkendaraan
a) Mobil (memakai sabuk pengaman)
b) Motor (memakai helm)
4) Helm
5) Pluit
Cara bermain
Tahap pertama
1) Pengenalan rambu-rambu lalu lintas
2) Pengenalan etika berkendaraan
a) Mobil (menggunakan sabuk pengaman)
b) Motor (mengunakan helm)
Tahap kedua
1) Menentukan peran setiap siswa
a) Rambu-rambu lalu lintas
b) Yang mengendarai motor (menggunakan gambar)
c) Yang mengendarai mobil (menggunakan gambar)

d) Pejalan kaki



12

2) Menyiapkan alat dan bahan sesuai perannya
3) Setelah itu anak terjun langsung kelapangan untukdin sesuai
dengan perannya masing-masing

Hal yang diperhatikan dalam permaianan ini yaifalge mana anak
memahami rambu-rambu lalu lintas dan kemampuan adalam
memainkan perannya .

b. Variabel terikat

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah peradan rambu-rambu
lalu lintas. Pengenalan adalah suatu proses, parayatan mengenal atau
mengenali (dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia @&895:Dalam hal
ini mengenal merupakan suatu kemampuan siswa dat@mgetahui
rambu-rambu lalu lintas yaitu dengan cara memberies kemampuan.
Rambu-rambu lalu lintas adalah suatu tanda yangagemipasang untuk
memberikan informasi kepada para pemakai jalan lams dipatuhi.
Menurut Astati (2001: 11) “permasalahan anak tusaite sedang adalah
dalam pemeliharaan diri, penyesuaian diri, kesuliteelajar, dan
pekerjaan”. Dengan diberikannya pembelajaran peaigermrambu-rambu
lalu lintas, siswa tunagrahita diharapkan memik&tierampilan dan sikap
yang mandiri dalam kegiatan kehidupan sehari-hgar &isa memenuhi

kebutuhan sendiri tanpa bantuan orang lain.
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Pengenalan rambu-rambu lalu lintas dalam penelitandibatasi
hanya pada beberapa rambu-rambu, yaitu : lampulilglas, belok Kkiri,
belok kanan, dilarang belok kiri, dilarang belokn&a, dilarang parkir,
dilarang masuk, tanda tempat penyebran@dra cros), jalan berkelok-
kelok, dan dilarang memutar. Selain itu juga anakerthlkan cara
berkendaraan yang baik dan benar.

G. Asumsi
Asumsi atau anggapan dasar dalam penelitian ifalada
1. Permainan sangat efektif dalam mencapai tujuan pkjaloan
2. Penggunaan metode pembelajaran yang tepat dapanhgkatkan hasil
belajar siswa tunagrahita sedang
3. Penggunaan metode bermain peran dapat mengataslitddessiswa
tunagrahita sedang dalam mengenal rambu-rambliritds
H. Hipotesis
Sesuai dengan masalah dan tujuan penelitian, mgdaekis yang akan
diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai bériku
“ metode bermain peran efektif dalam meningkatpangenalan rambu-

rambu lalu lintas pada anak tunagrahita sedang”
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I. Penelitian Sebelumnya yang Relevan
Hasil penelitian sebelumnya, yaitu:

1. Irma Dewi H (2009) dengan judul “Pengaruh Penggaoniietode Bermain
Peran Berbelanja terhadap Prestasi Belajar Matkanéiswa Tunagrahita
Ringan, menyimpulkan bahwa penggunaan metode benpeaan berpengaruh
terhadap prestasi belajar siswa tunagrahita ringan.

2. Yani Mulyani (2005) dengan judul “Penggunadrole Playing dalam
Meningkatkan Kemampuan Berkomunikasi Siswa TunagralRingan,
menyimpulkan bahwa dengan diberikannya kegiatale playing (bermain
peran) dalam pembelajaran dapat meningkatkan keoemperkomunikasi
pada siswa tunagrahita ringan.

3. Vera Rahel Datulong (2003) dengan judul “ EfekésitPenggunaan Metode
Bermain Peran Berbelanja dan Menabung di Bank daldemingkatkan
Kemampuan Motorik Siswa Tunagrahita Ringan, menyilkgn bahwa
penggunaan metode bermain peran berbelanja dan borena dapat
meningkatkan kemampuan motorik siswa tunagrahigan.

Dengan hasil penelitian tersebut, maka penelitiningencoba menerapkan
metode bermain peran dalam pengenalan rambu-ramalou lihtas pada anak

tunagrahita sedang.



