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A. Latar Belakang Masalah

Manusia pada hakekatnya merupakan mahkluk indidalu makhluk
sosial, dan untuk mengadakan interaksi dengan uimghn, seseorang
memerlukan alat yang disebut komunikasi. Salah &autuk komunikasi
adalah bahasa yang penggunaannya mempunyai dus. flregtama, bahasa
dipergunakan untuk memahami berbagai rangsangam diéerima sehingga
terbentuk suatu konsep pengertian, yang disebgsiuaseptifKedua, bahasa
dipergunakan untuk mengekspresikan pikiran, perasdan kemauan
seseorang melalui simbol-simbol yang dapat diméngksh orang lain yang
disebut bahasa ekspresif, bahasa mengandung symboluk bertukar
informasi. Kemampuan berbahasa lebih pada kemampuarg dapat
dinilai/dilihat

Penguasaan bahasa yang baik akan memungkinkarrasegsenampu
berkomunikasi dengan orang lain maupun dengan Mamg diserap dari
berbagai sumber. Kemampuan untuk berkomunikasi atemgik dan benar
tidak hanya diperlukan oleh anak normal saja, igiaga diperlukan bagi
manusia yang mengalami kekurangan khususnya amak sindrome.

Berkaitan dengan hal tersebut di atas anak DowrdSyme dengan
kondisi keterbatasan dalam kecerdasan mengalarbadpegr hambatan, baik
dalam hal belajar yang sifatnya akademis maupuand&emampuan bahasa

secara baik dan benar. Dalam kecerdasan berbahaskankurang dalam



penguasaan kata-kata, perbendaharaan kata, kesdihen pengucapan serta
dalam konsep pemahaman.

Pada penelitian pendahuluan baik hasil penganmaagliti maupun
informasi dari guru kelas secara empiris, subjeRepgan ini adalah anak
Down Syndrome usia enam tahun yang bersangkutaunpukkan bahwa
kemampuan berbahasa yang menyangkut tentang pafimadn kata masih
sangat terbatas , anak dapat bicara tetapi penguidagia-kata sering tidak
jelas. Anak sudah dapat menyambung titik dalam reetnwruf-huruf tapi
anak belum dapat membaca dan bila diminta untukgomang menyebutkan
kata-kata atau huruf anak sering tidak mau, dalapek sosialisasi anak juga
mengalami hambatan.

Dalam kehidupan sekolah memperlihatkan bahwa kasardbahasa
sedikitnya mencakup dua pertiga bagian dari ingrddelajar mengajar
(membaca dan menulis). Di dalam kedua kegiatatendiapat cakupan yang
sangat luas kemampuan bahasa, termasuk mengeja kasa kata dan tata
bahasa.

Penggunaan bahasa untuk berkomunikasi dengan apét terbentuk
apabila anak dilatih sejak dini misalnya dengan gagak anak bercerita
tentang apa yang dimakan, dilihat dan yang didepgaia saat inilah anak
lebih cepat menerima apa yang didapatkan dan gelvailsnzya memahami
kemampuan berbicara anak didiknya. Dengan demikguru dapat

menentukan teknik yang tepat dan sesuai denganufebu anak, sehingga



kegiatan pembelajaran dapat berjalan dengan lamewp membuat anak
gembira sehingga anak tidak merasa sedang digmtsirv

Dunia anak adalah dunia bermain , bagi anak-anakurae para abhli
bermain memiliki fungsi dan manfaat yang sangattipgn Bagi mereka,
bermain bukan hanya menjadi kesenangan tetapigugau kebutuhan yang
harus terpenuhi melalui bermain anak tidak hanyaimg&atkan pertumbuhan
aspek fisik saja namun juga meningkatkan semuakageekembangan
termasuk perkembangan bahasa.

Pembelajaran kebahasaan ditujukan untuk meningkdtkenampuan
pemahaman dan penggunaan bahasa. Bahasa sebaakomrdanikasi
digunakan untuk bermacam-macam fungsi sesuai deaganyang ingin
disampaikan penutur, misalnya untuk menyatakan psikaenang, tak
senang),meminta maaf dan sebagainya. Dalam Pefaksaabermacam-
macam fungsi tersebut dapat dipadukan melalui erbakegiatan
pembelajaran (Depdiknas,2001:8)

NAEYC (National Associaton for the Education of Young Children)
dan ACEI @Association for Childhood Education International) menegaskan
bahwa bermain = memungkinkan anak mengeksplorasi adyaj
mengembangkan pemahaman sosial dan kultural, mémbamak
mengekspresikan apa yang mereka rasakan dan meilekkean, memberi
kesempatan bagi anak untuk menemukan dan menkalesanasalah,
mengembangkan bahasa dan keterampilan serta kbesgsara (Isenberg &

Jalongo,1993) Dari pemaparan di atas, untuk mé&ngikan rasa bosan dan



kurangnya pemusatan perhatian anak Down Syndrommadap kegiatan
pembelajaran maka  penulis bermaksud melakukan lip@me tentang
“Penggunaan Permainan Gambar Benda dalam Meniraykalecerdasan

Bahasa Anak Down Syndrome”.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan Permasalahan-permasalahan yang telaikan pada latar

belakang, maka permasalahan ini dapat diindensifikdalam beberapa

pertanyaan sebagai berikut :

1. Seberapa besar pengaruh metode permainan gambala bdglam
meningkatkan kecerdasan bahasa anak down syndrome?

2. Berapa kali anak dapat menjawab dengan benar kibakan diberikan
intervensi ?

3. Berapa kali anak dapat menjawab dengan benar ks¢itang diberikan
intervensi ?

4. Berapa kali anak dapat menjawab dengan benar kegitedah diberikan

intervensi ?

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka dikemukakarusan
masalah sebagai berikut : "Apakah permainan gantimrda dapat

meningkatkan kecerdasan bahasa anak down syndrome



D. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian
a. Tujuan Umum
Secara umum tujuan dalam penelitian ini yaitu untuk
mengetahui  efektifitas permainan gambar benda dalam
meningkatkan kecerdasan bahasa pada anak Downdayadr
b. Tujuan Khusus
Adapun tujuan khusus dari penelitian ini adalah:
1) Untuk mengetahui kecerdasan bahasa anak Down &yedr
sebelum diberikan intervensi
2) Untuk mengetahui kecerdasan bahasa anak Down Syedketika
diberikan intervensi
3) Untuk mengetahui kecerdasan bahasa anak Down Syedsetelah
diberikan intervensi
4) Untuk mengetahui perbandingan kecerdasan bahada Boan
Syndrome sebelum, ketika dan sesudah diberikarvertsi
2. Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut
a. Manfaat keilmuan
Dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dalamentukan
tehnik pengajaran bahasa, bagi anak Down Syndroraeg y
mempunyai masalah dalam menyebutkan huruf dalam ihal

menyebutkan huruf awal dari benda .



b. Manfaat Praktis
1) Membantu anak Down Syndrome yang memiliki masakiam
menyebutkan huruf , sehingga anak Down Syndromempua
meningkatkan kemampuan menyebutkan huruf melalgiaken
permainan gambar benda.
2) Memberi masukan bagi para guru SLB dalam menstisnul
kecerdasan bahasa yang salah satunya yaitu mekgedwruf

melalui permainan gambar benda.

E. Definisi Operasional Variabel

Variabel dalam penelitian ini adalah suatu subjakg sifatnya
berhubungan sebab akibat, dimana yang satu mempéngang lain,
a. Variabel Bebas

Variabel bebas yaitu variabel yang tidak tergantateu tidak
dipengaruhi oleh variabel lain, dalam hal ini yangnjadi variable bebas
adalah PermainarfGambar Benda”. Permainan gambar benda secara
operasional memerlukan interaksi sosial yang tinggk antar teman
maupun dengan lawan bermain, dalam permainan gabeata selain
menstimulasi kecerdasan bahasa, permainan ini jogaostimulasi
kecerdasan musikal, visual dan Kkinestetik, dalanplementasinya

dibutuhkan beberapa alat/bahan dan cara bermain.



a. Alat/Bahan

1)

2)

3)
4)

5)

Gambar benda-benda yang ditempel di lantai dengamrbenda
di bawahnya dan huruf awal nama benda di beri avdebih

terang

Kertas bertulis huruf-huruf awal yang warnanya saara gambar-
gambar benda yang ada di lantai

Double tape

Balok-balok warna-warni

Tongkat

b. Cara Bermain

a.

Anak diperkenalkan dengan gambar-gambar yang tpderdi

lantai dilengkapi dengan nama gambar dan huruf raal
ditebalkan

Anak menyebutkan nama-nama benda yang ada di ldetejan
menyebutkan huruf awal dari nama benda

Jika anak dapat menjawab, berikan reward kepadlk deagan

menyebutkan benar

. Anak mencari huruf awal dari nama-nama gambar bgadg ada

dilantai

Anak berdiri pada gambar benda yang huruf awalngsua
dengan huruf yang dipegang oleh anak

Apabila permainan telah berhasil, lanjutkan dengarmainan

berikutnya dengan gambar dan huruf yang berbedertségnda-



benda di sekeliling anak serta yang ada di rumaig ysudah
dikenal oleh anak.

Dari analisis permainan di atas diharapkan angkatdarlatih
kecerdasannya untuk mengenal huruf-huruf yang ayhirdapat
mengucapkan kata-kata baru yang akan menambahngafimaan
kata yang anak miliki sehingga akan sangat bergumiuk
meningkatkan pembendaharaan bahasa anak

2. Variabel Terikat

Variabel terikat sebagai target behavior, yaituiasl yang
tergantung atau dipengaruhi variabel lain, dalam ha adalah
Kecerdasan Bahasa,anak Down Syndrome. Kecerdasan bahasa anak
Down Syndrome yang dimaksud adalah kemampuan are&md
menyebutkan nama-nama benda, menyebutkan huruff-lavmal dari
nama-nama benda dan menunjukkan huruf awal darasmama benda
yang ada.

Setelah mengidentifikasi masalah, menentukan Mariab
mendefinisikan variable secara operasional dankuletoih jelasnya lagi
rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai kkeabgrfikir penelitian,
dapat dirangkai secara skematik dalam bentuk diagang dapat dilihat

pada halaman berikut.



ANTECEDENTS | <

|

EFEKTIVITAS PERMAINAN GAMBAR BENDA

DALAM MENINGKATKAN KECERDASAN BAHASA ANAK DOWN SYND ROME

|

BEHAVIOR | =P

CONSEQUENCES |==>

|

OPERANT
CONDITIONING

|

1. Down Syndrome

Rendahnya

Komunikasi tidak

Permainan Gambar
Benda

2.Lingk. Keluarga pemahaman terhadap Lancar
3. Lingk. Masy. huruf (fonem)

Seting Permainan

a. Klasikal

bends

b. Anak memperhatikan gambar benda
c. Anak mengambil kartu huruf awal dari nama benda
d. Anak mencocokkan dan menyebutkan huruf awal daniana

|

GOAL/
HASIL

|

Meningkatnya

pemahaman terhadap

huruf (Kecerdasan
Berbahasa)

|

Pertanyaan Penelitian

Apakah Media Permainan Gambar Benda dapat
Kecerdasan

meningkatkan
Syndrome?

Bahasa Anak Dowr
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F. Asumsi Dasar

1. Delphie B., dari Dorothy, menyatakan dalam bukubgaMe Play dalam

bagian Jenis Permainan Sosialisasi, (2002 : 2ahdal

"Sosialisasi bermain merupakan hal penting bagkgrabangan

anak baik anak normal maupun anak luar biasa

b.

Permainan sosialisasi memberikan kesempatan paftauatuk belajar
dari orang lain — kita banyak belajar dari melithab meniru orang lain
Permainan sosialisasi akan meningkatkan kemampuoak dalam
berkomunikasi — bermain dengan orang lain menuatwa untuk

dapat berkomunikasi dengan orang tersebut

. Permainan sosialisasi membuat anak untuk lebihtdagrsosialisasi —

anak kecil biasanya sangat egois dan menginginkanyefesaikan
masalah dengan cara sendiri dengan tidak melibatkang dewasa
dalam hitungannya. Kebiasaan jelek semacam inijagianerupakan
hal yang benar menurut versinya.

Permainan sosialisasi membantu anak menjalin palosédn — sosial
bermain memberi kesempatan anak untuk melakukamigilui hal
ini anak dapat menikmatinya dan bertanggung jawatana

persahabatan.

Muslihatun (2004:32-33) menyatakan, melalui kegiateermain anak

dapat melatih kemampuan bahasanya dengan cara mgankien beraneka

bunyi, mengucapkan suku kata atau kata, mempekhseskata, berbicara

dengan tata cara bahasa Indonesia dan sebagainya.
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3. Dalam proses kegiatan bermain diperlukan media fedn&itau nyata,
dalam permainan gambar benda menggunakan bambéagamenda,
kertas huruf-huruf, sesuai dengan pendapat dardr@ar(1983) dalam
Sumarni S (2008) menyatakan media konkret atatarsatgat membantu
pengembangan inteligensi jamak (kecerdasan bahasak down
syndrome.

4. Anak  mempelajari bahasa dengan berbagai cara ni yaleniru,
menyimak, mengekspresikan, dan juga bermain angsatdaelajar
menggunakan bahasa secara tepat dan belajar memgkasikannya
secara efektif dengan orang lain .Melalui bermaifap sebenarnya anak
belajar tentang daya bahasa (Catron & Allen,1999).

5. Kecerdasan bahasa atau verbal-linguistik berkatahdengan kata-kata,
baik lisan maupun tertulis beserta dengan aturaraabya. Seorang anak
yang cerdas dalam verbal-linguistik memiliki kemamap berbicara yang
baik dan efektif (Musfiroh T, 2005).

Berdasar kepada pendapat di atas maka penelitsurasa bahwa

Permainan Gambar Benda akan meningkatkan kecerdadeasa bagi anak

down syndrome, khususnya terhadap subjek peneiitian
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G. Metode Penelitian

Penelitian ini bermaksud membuktikan pengaruh pieramaGambar
Benda terhadap peningkatan kecerdasan bahasa Amak Byndrome dan
menggunakan metode Eksperimen dengan médgjle Subject Research
(SR), dengan teknik pengumpulan data menggunakan aserv

eksperimental selama dilakukan eksperimen.

1. Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan dalam peneliti@nadalah
desain A-B-A, yang terdiri dari tiga tahapan kendyaitu: Al
Baseline-1, B intervensi dan A2 Baseline-2. dim@wseline 1 (Al)
adalah serangkaian observasi pertama pada pentbeldfanvensional
dengan cara menyebukan secara lisan, dalam prosemengamati
kecerdasan berbahasa Anak Down Syndrome, dan tigatia lembar
pencatatan (recording Sheet). Treament (B)aad&se dimana anak
diberikan intervensi dengan permainan Gambar BeBSeédangkan fase
baseline 2 (A2) adalah observasi terakhir, fungsimdalah sebagai

evaluasi akhir untuk melihat tingkat keberhasilamperian intervensi .

2. Instrumen Pengamatan
Lembar pencatatarRécording Sheet) kemampuan berkomunikasi
anak down syndrome baik pada kegiatan baseline ixtgrvensi (B)

ataupun baseline A-2. dapat dilihat pada lampiran.



13

H. Subjek dan Lokasi Penelitian

1. Subjek Penelitian

Penelitian studi eksperimen ini mengambil subjetki ®@ang anak down

syndrome berusia enam tahun, pada SLB Pelita Haferigan biodata

sebagai berikut

a.

Identitas Anak |

1) Nama : DF

2) Jenis kelamin : Perempuan

3) Tempat/ Tgl. Lahir : Bandung, 5 September 2002
4) Status dalam keluarga : Anak kandung

5) Alamat -
Identitas Orang Tua

Ayah

1) Nama : XX

2) Jenis kelamin . Laki-laki

3) Tempat/ Tgl. Lahir : Bandung,
4) Pendidikan Terakhir : SLTA

5) Pekerjaan : Pegawai Swasta
6) Alamat L -

Ibu

1) Nama YY

2) Jenis kelamin : Perempuan

3) Tempat/ Tgl. Lahir' : Bandung

4) Pendidikan Terakhir : SLTP

5) Pekerjaan : Ibu Rumah Tangga
6) Alamat -
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2. Lokasi

Penelitian ini dilaksanakan di SLB Pelita HafizhnBang, dengan alamat

jalan Kota Baru 1 No. 4 Muhamad Ramdan Kota Bagdu




