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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran anak berkebutuhan khusus memerlukiant@sendiri yang
berbeda dengan pembelajaran untuk anak normal.irtlatlisebabkan adanya
kelainan tersendiri yang berbeda antara satu deggag lain, guru Pendidikan
Luar Biasa yang profesional tidak hanya dituntupadamengajar kemamapuan
akademiknya saja, tetapi harus mampu mengembaragak kecerdasan lainnya.
Manusia dilahirkan dalam keadaan yang tidak berdagieh karena itu
membutuhkan bantuan orang lain untuk memenuhi kélaanya, baik kebutuhan
fisik, maupun kebutuhan psikis. Keterlibatan maausengan manusia itu tidak
hanya pada awal kelahiran saja, akan tetapi teaogpa@ akhir kehidupannya,
sehingga manusia dikatakan sebagai makhluk sosdl) makhluk yang saling
tergantung satu sama lainnya.

Sebagali makhluk sosial, anak berkebutuhan khusga pituntut untuk
melakukan penyesuaian, berinteraksi dengan oramglda situasi — situasi tertentu
dalam lingkungannya. Dalam melakukan interaksi daningkungannya, pada
dasarnya individu dapat melakukan dengan empaty@ta : “a) individu dapat
menentang lingkungannya, b) individu dapat menggamalingkungannya, c)
individu dapat berpartisipasi dan ikut serta dalamgkungan barunya, dan d)
individu dapat menyesuaikan diri dengan lingkunganri Woodwort (dalam

Ahmadi, A. 2007 : 48).



Pada umumnya, anak tunagrahita mengalami kesuddéam menyesuaikan
diri dengan lingkungan sosialnya, karena merekageanenampilkan perilaku yang
tidak lazim dan kurang memenuhi tuntutan atau fardgelompok seperti susah
diajak bekerja sama, akibatnya dalam bergaul mesekag mangalami hal — hal
yang kurang menyenangkan dan tidak diterima olepklingan sosialnya. Dalam
bergaul dengan anak normal, biasanya mereka cerglbargaul dengan anak yang
lebih muda usianya dan mereka mudah dipengaruhiaipan demikian anak
tunagrahita mempunyai potensi yang dapat dikemkamgkitu diantaranya dalam
aspek sosial yang berkaitan dengan kecerdasapendenal. ( Somantri, S. 2006 :
105)

Howard Gardner (1983) berpendapat bahwa kecerdedaah “kemampuan
untuk menyelesaikan berbagai masalah dalam kehidwazan dapat menghasilkan
barang atau jasa yang berguna dalam berbagai &settupan”. Pendapat ini
berbeda dengan pendapat umum yang menganggap loahges identik dengan
orang yang mempunyanntelligence quotion (1Q) tinggi. Kecerdasan manusia
adalah kombinasi dari berbagai kemampuan umum pesifik. Oleh karena itu,
Gardner membuat sebuah teori yang disebut Kecerdasanak (Multiple
Intelligence). Menurut Gardner (1983), ada delapan aspek ke@ardamnusia.
Kedelapan aspek kecerdasan manusia menurut Gatehsebut adalah sebagai
berikut: 1) kecerdasan verbal-bahasa, 2) kecerddsgika-matematika, 3)
kecerdasan musik, 4) kecerdasan kinestetik atak, fty kecerdasan gambar/
spatial, 6) kecerdasan interpersonal, 7) kecerdastnapersonal/mengenal diri
sendiri, 8) kecerdasan mempelajari alam. (RahBrj@009 : 17)

Perbedaan kodratiah antara anak tunagrahigadeanak pada umumnya

berakibat pula pada pendidikannya. Pendidikan g&sgai dengan kebutuhan anak



tunagarhita dan sesuai perkembangannya akan sanganhbantu bagi

perkembangan afektif, kognitif, sosial dan psikoonotanak. Sedangkan
pendidikannya itu sendiri dalam proses pelaksarmaljgbarkan dalam program
pengajaran dan metode pengajaran, dan sebagakasiptlari metode pengajaran
adalah adanya media pendidikan (media pengajaramny Yertujuan membantu
proses penyerapan materi pelajaran yang akan kiioekepada anak.

Pengajaran bagi anak tunagrahita diperlukan mediakumeningkatkan
pencapaian keberhasilan mengajar, dan menghasigaa yang kreatif, aktif dan
juga mengurangi proses belajar mengajar yang t@nkeerbalisme. Mengingat
tunagrahita mempunyai hambatan yang komplek yaitdanga hambatan
perkembangan intelegensi, mental, emosi, sosiah figk. Melalui ~media
pendidikan yang interaktif, diharapkan dapat metigogdkan kemampuan
intelegensi interpersonal terhadap lingkungan t@siak yang dihadapinya, serta
dapat meningkatkan kebutuhan layanan pendidikan &#aak tunagrahita yang
sesuai dengan kebutuhan dan kemampuannya. Mediaktf adalah bahwa siswa
tidak hanya memperhatikan media atau objek saj#inkan juga dituntut untuk
berinteraksi selama mengikuti pembelajaran ( Ibnalket al. 2002: 68).

Kegiatan belajar siswa perlu dirancang sedemikigparsehingga sesuai
dengan tingkat kemampuannya dan kebutuhannya. i@eauaru dituntut untuk
menciptakan berbagai bentuk kegiatan dalam mersgep@mbelajaran yang
menarik dan menyenangkan, sehingga siswa dapatsgg@émal mengembangkan
kemampuan dirinya dengan berbekal pengalaman yagmmuh selama
melakukan kegiatan belajaDalam proses terapeutik sebagaimana yang telah
diutarakan oleh (Dansky dan Silverman 1973, dal&uoheafer, 1993: 7, dalam

Delphie, B. 2005:118) yaitu bahwa ada hubungan yaagantara bermain dengan



perubahan perilaku. Bermain dengan menggunakanlaperatertentu dapat
meningkatkan kemampuan memecahkan masalah seeksibél dan pikiran
orisinil, sebagai solusi efektif terhadap masalakiad dan emosional yang ada
dalam kehidupan nyata. Dalam permainan sosial dsquay) terdapat suatu
karakteristik yaitu permainan yang berguna untuknimgkatkan kemampuan
besosialisasi dengan orang lain dan lingkungan .aAdlpun berbagai bentuk
permainannya pertama yaitu sosialisasi dengan ordegasa dan mainan
kesukaannya, yang kedua yaitu sosialisasi antaartemelalui permainan yang
mempunyai aturan tertentu, melalui permainan inakardiharapkan mampu
berinteraksi sosial dengan baik seperti menampilwagh dengan tersenyum,
bermain bersama atau berpartisipasi aktif, salolgransi atau menunggu giliran
serta bekerja sama dalam permainan dan mengikutmgiean sesuai
peraturan.(Jeffree, 1994, dalam Delphie, B. 2008:12

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa penggungermainan alat
pembelajaran/ media belajar dapat mengurangi vsdsaldan kebosanan karena
monoton dalam proses belajar-mengajar bagi ana#gtahita, dan penggunaan
media permainan dapat meningkatkan motivasi &eldgn kemampuan belajar
secara optimal, maka studi ini akan berupaya mahel@engaruh permainan
monopoli terhadap peningkatan kecerdasan interpakrstan diharapkan studi ini
dapat memberikan arah untuk memahami permasalaranada dengan rumusan
dalam judul‘Pengaruh Permainan Monopoli Terhadap Peningkatand€erdasan

Interpersonal Dengan Teman Sebaya Anak TunagrahR&ngan*



B. Identifikasi Masalah

Dalam sosial anak tunagrahita mengalami kesulitdand menyesuaikan diri
dengan lingkungan sosialnya, karena mereka serigampilkan perilaku yang
tidak lazim dan kurang memenuhi tuntutan atau fardgelompok seperti susah
diajak bekerja sama, memperlihatkan kesedihanitstdgar untuk menggambarkan
suasana terharu, mereka bisa mengekspresikan kegambtetapi sulit
mengungkapkan kekaguman. Dalam bergaul denganramaial, biasanya mereka
cenderung bergaul dengan anak yang lebih muda yasidan mereka mudah
dipengaruhi. Pada anak tunagrahita proses pengesdalam berhubungan dengan
teman kelasnya maupun individu di sekitarnya memgalhambatan, hal ini
disebabkan oleh tingkat kecerdasan yang merek&i mihawah tingkat kecerdasan
rata — rata, disamping itu mereka sering mempekimasikap atau perilaku yang
dianggap orang lain tidak normal seperti sikafantil atau kekanak — kanakan,
sikapdependent atau ketergantungan yang berlebihan terhadap ¢aandgsikapnya
yang kekanak- kanakan, kurang mandiri dan biaskaiya egois membuat dia agak
sulit bergaul dan tidak dapat diterima dengan temateman kelasnya. Anak
tunagrahita memiliki kesulitan dalam mengurus dendiri dalam masyarakat dan
cenderung berteman dengan anak yang lebih mudayasi&ketergantungan
terhadap orang tua sangat besar, tidak mampu raemsikggung jawab sosial
dengan bijaksana, mereka juga cenderung melakudsunata tanpa memikirkan
akibatnya.

Penelitian ini diarahkan kepada pengaruh permaimamopoli terhadap
kecerdasan interpersonal pada anak tunagrahitarridgngan teman sebaya di SLB
B — C YPLAB Banjaran karena dengan memiliki keceasainterpersonal yang

baik anak tunagrahita ringan diharapkan mampu ubgrinteraksi sosial dengan



teman sebaya dalam lingkungan yang dihadapinyartsegie rumah, sekolah

maupun di masyarakat.

C. Rumusan Masalah
1. Rumusan Masalah
Berdasarkan berbagai permasalahan yang telahildin pada identifikasi
masalah maka pokok permasalahan penelitian inaladaapakah permainan
monopoli dapat meningkatkan kecerdasan interpatsanak tunagrahita
ringan kelas VI SD di SLB B-C /YPLAB Banjaran — Blumg ” sedangkan sub
pokok masalah dari penelitian ini adalah :

a) Bagaimana kemampuan kecerdasan interpersonal pediatanagrahita
ringan kelas dasar VI dengan teman sebayanya seb@lenggunakan
permainan monopoli ?

b) Bagaimana kemampuan kecerdasan interpersonal pedatanagrahita
ringan kelas dasar VI dengan teman sebayanya Iseteémggunakan
permainan monopoli ?

c) Adakah perubahan kearah yang lebih baik antara kgman kecerdasan
interpersonal anak tunagrahita ringan sebelum d&glah menggunakan

permainan monopoli ?



D. Variabel Penelitian
1. Variabel bebas

Variabel bebaglalam penelitian ini adalah model permainan moropol
PAKEM, monopoli pakem pada dasarnya sama dengatulogrermainan
monopoli biasa yaitu untuk menguasai. Menguasaa getmainan monopoli
PAKEM adalah bukan hanya menguasai kekayaan spgatspada permainan
monopoli biasa tetapi menguasai pengetahuan. Bedukmodel monopoli
PAKEM adalah memasukan petak pertanyaan yang akamnath oleh peserta
permainan, adapun kelengkapan dari permainan margad@m adalah: papan
permainan, uang-uangan, lembar pertanyaan, lembasil hpermainan
(Pengamatan). Cara bermain: peserta permainarriteiai 5 orang, yaitu
empat orang sebagai pemain dan seorang sebagait@einasil permainan atau
bisa juga disebut sebagai pengamat dan juri paanaiSetiap pemain diberi
modal uang-uangan sebanyak 8 lembar uang-uangd@®,5tal ini untuk
membatasi waktu permainan. Karena permainan iaktitienggunakan dadu
maka setiap pemain harus hompimpa menggunakangpadinyak empat jari
tangan. Setiap pemain yang memasuki petak pertanfiasus mengambil
pilihan soal dan menjawab soal yang dipilihnya.

2. Variabel Terikat

Yang menjadi variabel terikat pada penelitimi adalah kecerdasan
interpersonal pada anak tunagrahita ringan. Kesaml interpersonal anak
tunagrahita yang dimaksud vyaitu berkaitan dengarmpelkaan dalam
membedakan perilaku yang ditampilkan orang lainrémasedih dan senang),
berkomunikasi dengan orang lain, menyukai permayaany melibatkan orang

lain, disenangi oleh orang — orang yang beradaitdsaya, mudah bergaul,



senang mencari teman, senang terlibat dalam kesjamipok, berinteraksi
dengan orang lain dan teman sebaya.

Proses pembelajaran dengan menggunakan permaibagasemetode
pembelajaran ini akan berlangsung efektif apabil@andanakan secara matang
sesuai dengan kebutuhan anak. Meningkatkan keeerdasterpersonal
berinteraksi dengan teman sebaya melalui pengguna@mainan monopoli
berkaitan dengan berinteraksi dengan tiap pemaerjasama, bernyanyi
bersama, meningkatkan kompetensi sosial, tanggawaly, melatih kesabaran,
seperti menuggu giliran dalam permainan.

Dari kedua variabel di atas maka akan diperoleh Hamudian diadakan
pengolahan dan penganalisaan yang akhirnya dapatbemg&an gambaran

tentang hubungan antara kedua variabel.

E. Tujuan Penelitian
1. Tujuan Umum
Secara umum tujuan dalam penelitian ini yaitu untulengetahui
pengaruh penggunaan permainan monopoli dalam niaikan kecerdasan
interpersonal dengan teman sebagak tunagrahita ringan.
2. Tujuan Khusus
Adapun tujuan khusus dari penelitian ini adalah :
a. Untuk memperoleh gambaran tentang kemampuan kezsrda
interpersonal pada anak tunagrahita ringan kelas d&$ar sebelum

digunakan permainan monopoli dalam kegiatan di Béko



b. Untuk memperoleh gambaran tentang kemampuan kezsrda
interpersonal pada anak tunagrahita ringan kelas dd¥sar setelah
digunakan permainan monopoli.

c. Untuk memperoleh gambaran tentang perubahan kenamjecerdasan
interpersonal anak tunagrahita ringan sebelum daeladh digunakan

permainan monopoli

F. Asumsi

1.

Bermain dapat digunakan sebagai diagnostik untukmahami siswa,
mengembangkan kegiatan hubungan antara orang pgeora agar dapat
berjalan dengan baik, pengubah pola kegiatan hgklpari-hari dan dapat
mengatasi rasa gelisah atau ketegangan dalam aetda@aah sadarnya.

( Amster, 1943 : 62 — 67. dalam Delphie, B. 2003):

Karakteristik anak tunagrahita mempunyai keterlzataalam dua masalah atau
lebih yang berkaitan dengan kemampuan : (1) berkdgasi, (2) membina diri,
(3) bersosialisasi, (4) menjalankan kehidupan dain5) mengatur diri sendiri
(Ashman & Elkins 1994 dalam Delphie, B. 2002 : 8)

Permainan sosialisasi dapat meningkatkan kompeteosial misalnya
kesabaran untuk menunggu giliran, berbagi pendagan, bekerja sama.
Melalui permainan ini seorang anak melakukan eks@er dengan aturan —
aturan dan peran — peran yang ada dalam masyafak§ihie, B 2005:123)
Kelompok teman sebaya merupakan interaksi awal dagk-anak dan remaja
pada lingkungan sosial.

Bermain pada dasarnya berinteraksi. Saat anak berrmaakan menjalin

komunikasi dengan temannya maupun menjalin komsnidangan dirinya
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sendiri. Saat ia berinteraksi dalam kegiatan bermyang dilakukannya, anak
secara tidak sadar sedang memperoleh berbagaiakgtéan sosial, yakni
keterampilan yang hanya diperoleh anak melaluidtagi bermain. Salah satu
keterampilan sosial terpenting yang diperoleh ahkaltka sedang bermain

adalah keterampilan memaknai perspektif orang lain.

G. Hipotesis
Hipotesis Single Subject Research ini merupakaiiaper sasaran berupa
anak mudah bergaul sehingga mampu menjawab peaamldawah ini.
‘Pembelajaran dengan permainan monopoli dapat mempegaruhi
peningkatan kecerdasan interpersonal anak tunagraha ringan di kelas dasar

VI di SLB B-C YPLAB Banjaran-Bandung”

H. Metode Penelitian

1. Rancangan yang akan digunakan dalam penelitiaad@ah rancangan Subjek
Tunggal (Single subjek research) yaitu eksperinsgydilaksanakan pada satu
subjek dengan tujuan untuk mengetahui besarnysapamglari perlakuan yang
diberikan secara berulang — ulang dalam wakturttrte

2. Pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu Obsertarstuktur adalah
observasi yang telah dirancang secara sistematisytg apa yang akan diamati,
kapan dan dimana tempatnya. Jadi observasi terstruklakukan apabila
peneliti telah tahu dengan pasti tentang variapalyang akan diamati. Dalam
melakukan pengamatan peneliti menggunakan instrupsgreliti yang telah

teruji validitas dan reliabilitasnya. (Sugiyono020. 146)
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Lokasi dan sampel penelitian

1. Lokasi
Lokasi penelitian yaitu di Sekolah SLB B-C YPLABe& Banjaran - Kab,
Bandung.

2. Subyek Populasi dan sampel penelitian
Kelas VI SDLB, dengan menggunakan purposive sammlimana penentuan
sampling dengan pertimbangan tertentu, dalam haampling yang diambil
mempunyai karakteristik kurang dalam berinteraleigan teman sebaya dan
bisa membaca juga berhitung, karena penelitian me@ngunakan media
permainan monopoli sebagai intervensi atau tredtmenuk melakukan

penelitian agar tercapainya tujuan penelitian eoidsri.



