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Abstrak 

 
Tujuan penelitian ini untuk meningkatkan hasil belajar matematika materi operasi hitung 
penjumlahan pada peserta didik tunarungu di kelas II SLBN 11 Jakarta melalui metode bermain. 
Subjek penelitian ini adalah lima peserta didik tunarungu. Penelitian ini menggunakan metode 
penelitian tindakan kelas yang terdiri dari perencanaan, pelaksanaan dan pengamatan, serta 
refleksi. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus dan pengumpulan data dilakukan melalui tes 
dan observasi kemudian data dianalisis melalui tahap pengumpulan data, pengelompokan data, 
reduksi data, dan penarikan kesimpulan berbentuk deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan 
adanya peningkatan nilai tes peserta didik. Pada kemampuan awal diperoleh nilai rata-rata peserta 
didik sebesar 42 %. Pada siklus I, rata-rata peserta didik mengalami peningkatan menjadi 50%. 
Pada siklus II diperoleh peningkatan rata-rata sebesar 88%. Kesimpulannya adalah metode 
bermain dapat meningkatkan hasil belajar matematika materi operasi hitung penjumlahan pada 
peserta didik tunarungu kelas II di SLBN Jakarta. 
 
Kata Kunci: hasil belajar, penjumlahan, metode bermain, tunarungu 

 

Abstract 

 

This study aims to enhance mathematics learning outcomes in addition operations for deaf students in Grade 
II at SLBN 11 Jakarta through play-based methods. Five deaf students participated in this classroom action 
research, which consisted of planning, implementation, observation, and reflection. The study was conducted 
in two cycles. Data collection employed tests and observations, followed by descriptive data analysis through 
data collection, grouping, reduction, and conclusion. Results showed significant improvement in students' 
test scores, increasing from 42% initially to 50% in Cycle I and 88% in Cycle II. The conclusion is that play-
based methods effectively enhance mathematics learning outcomes in addition operations for deaf students in 
Grade II at SLBN 11 Jakarta. 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan bagi peserta didik berkebutuhan khusus, terutama di sekolah luar 
biasa (SLB), memiliki tantangan yang cukup besar. Di Indonesia, khususnya di SLBN 11 
Jakarta, siswa tunarungu menghadapi hambatan yang signifikan dalam proses 
pembelajaran, terutama dalam mata pelajaran matematika, yang melibatkan simbol-
simbol abstrak dan konsep dasar operasi hitung. Tunarungu, yang merujuk pada 
ketidakmampuan untuk mendengar atau kemampuan mendengar yang sangat terbatas, 
menyebabkan kemampuan komunikasi yang terbatas, baik secara verbal maupun non-
verbal (Purnomo dkk, 2023). Meskipun mereka memiliki potensi intelektual yang tidak 
jauh berbeda dengan siswa pada umumnya, hambatan dalam berbahasa dan 
berkomunikasi menyebabkan mereka memerlukan pendekatan yang lebih khusus 
dalam proses pembelajaran (Yanuar, 2013). 

Keterbatasan bahasa ini juga mempengaruhi kemampuan mereka untuk 
memahami materi pelajaran yang sering kali disampaikan secara verbal (Nwachukwu & 
Anyanwu, 2023). Dalam hal ini, pembelajaran matematika menjadi lebih menantang, 
mengingat karakteristik matematika yang menggunakan simbol-simbol yang abstrak. 
Hal ini mengarah pada kesulitan dalam memahami konsep dasar matematika, seperti 
penjumlahan, yang menjadi pondasi penting dalam pendidikan matematika. Sebagai 
contoh, banyak siswa tunarungu di kelas II SLBN 11 Jakarta yang belum memahami 
konsep dasar penjumlahan meskipun telah diberi latihan soal. Fenomena ini 
menunjukkan pentingnya adanya metode pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 
khusus peserta didik tunarungu (Anditiasari, 2020). 

Salah satu pendekatan yang dapat mengatasi kesulitan ini adalah melalui 
penggunaan metode bermain, yang dianggap efektif dalam menarik perhatian dan 
meningkatkan konsentrasi peserta didik, terutama di usia yang masih dalam tahap 
pengenalan konsep-konsep dasar (Andrioti, 2024). Bermain sebagai metode 
pembelajaran diharapkan dapat menciptakan suasana yang menyenangkan, yang tidak 
hanya memfasilitasi pemahaman konsep matematika seperti penjumlahan, tetapi juga 
meningkatkan motivasi belajar siswa. Menurut Mulyani (2020), bermain dapat 
meningkatkan keterlibatan siswa dan mengoptimalkan pengalaman belajar melalui 
interaksi sosial dan pembelajaran yang berbasis pada visualisasi, yang sangat berguna 
bagi siswa tunarungu yang lebih mengandalkan indera penglihatan dibandingkan 
pendengaran. 

Sebelumnya, topik penelitian yang berkaitan dengan penggunaan metode ini pada 
peserta didik tunarungu masih terbatas. Namun, penelitian terkait menunjukkan bahwa 
penggunaan metode yang menyenangkan dan berbasis pada kegiatan fisik, seperti 
permainan arisan bergilir, suit game, dan puzzle hitung, dapat membantu siswa untuk 
lebih mengenal simbol-simbol matematika dan meningkatkan pemahaman mereka 
terhadap konsep dasar seperti penjumlahan. Bermain memberikan pengalaman belajar 
yang konkret, di mana peserta didik dapat mendengar penjelasan teori dan terlibat 
langsung dalam aktivitas yang memperkuat pemahaman mereka. 

Metode bermain memberikan keuntungan ganda, yaitu selain memberikan 
kesempatan untuk belajar, juga membangun keterampilan sosial dan emosional. 
Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa pendekatan berbasis permainan dapat 
meningkatkan perhatian, keterlibatan, serta hubungan sosial di antara siswa, yang 
sangat penting bagi peserta didik tunarungu yang sering merasa terasing dari 
lingkungan sekitarnya (Haenudin, 2013). Dengan demikian, penerapan metode bermain 
dalam pembelajaran operasi hitung penjumlahan di SLBN 11 Jakarta diharapkan dapat 
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meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik tunarungu, dan berkontribusi 
terhadap pengembangan metode pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi efektivitas metode bermain untuk 
meningkatkan hasil belajar operasi hitung penjumlahan pada peserta didik tunarungu 
di kelas II SLBN 11 Jakarta. Metode ini diharapkan mampu mengatasi hambatan yang 
dihadapi oleh siswa tunarungu dalam memahami konsep-konsep dasar matematika, 
serta mendorong terciptanya lingkungan pembelajaran yang lebih menarik. Penelitian 
ini sangat relevan mengingat pentingnya matematika sebagai bagian dari kehidupan 
sehari-hari dan kontribusinya dalam perkembangan kognitif siswa yang berkebutuhan 
khusus. 

Operasi hitung penjumlahan sebagai bagian dari kompetensi dasar matematika 
menjadi pondasi penting untuk pengembangan kemampuan berhitung dan pemecahan 
masalah. Penjumlahan merupakan kemampuan dasar yang harus dikuasai peserta didik. 
Pembelajaran operasi hitung penjumlahan berguna bagi peserta didik tunarungu agar 
mampu mempraktikkan pada kehidupan sehari-hari. Pada dasarnya operasi hitung 
mencakup empat pengerjaan dasar, yaitu penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 
pembagian (Bramasti, 2018). Banyak dari peserta didik yang beranggapan bahwa 
matematika termasuk pelajaran yang sulit dipelajari. Keterbatasan dan hambatan yang 
dimiliki peserta didik tunarungu dapat menjadi sebuah hambatan dalam mempelajari 
matematika khususnya simbol-simbol abstrak dan konsep dasar operasi hitung 
penjumlahan (León Méndez dkk, 2023). Melihat karakteristik peserta didik tunarungu, 
hambatan tersebut berdampak pada hasil belajar peserta didik tunarungu (Cheng & 
Mcgregor, 2024). 

Berdasarkan hasil observasi ketika melakukan studi pendahuluan yang dilakukan 
di kelas II Sekolah Luar Biasa Negeri (SLBN) 11 Jakarta, ditemukan beberapa 
permasalahan. Permasalahan tersebut antara lain peserta didik tunarungu pada kelas II 
belum mengenal konsep operasi hitung penjumlahan. Hal ini dibuktikan pada saat 
mengerjakan latihan soal peserta didik masih membutuhkan bimbingan dari guru untuk 
menyelesaikan soal yang diberikan. Pada saat pembelajaran di kelas guru selama ini 
berusaha memberikan pengajaran yang optimal untuk peserta didik. Minimnya variasi 
metode bermain yang telah guru terapkan menyebabkan rendahnya Tingkat kefokusan 
dan motivasi belajar peserta didik di kelas. Dibuktikan pada saat pembelajaran peserta 
didik seringkali lengah dan tidak memperhatikan. Hal tersebut berdampak pada 
hubungan timbal balik antara guru dan peserta didik. 

Kegiatan bermain ini dilakukan secara individual dan kelompok. Melalui kegiatan 
bermain tersebut peserta didik akan belajar untuk lebih mengenal simbol-simbol dan 
memahami konsep penjumlahan. Peneliti tertarik meneliti metode bermain supaya 
peserta didik lebih mudah memahami pembelajaran dan pada akhirnya berdampak 
pada peningkatan hasil belajar. Dengan suasana belajar yang menyenangkan, melalui 
metode ini, diharapkan peserta didik lebih fokus dalam memahami materi pembelajaran 
dan dapat meningkatkan hasil belajar. Berdasarkan permasalahan diatas maka peneliti 
tertarik untuk meneliti tentang “Meningkatkan Hasil Belajar Operasi Hitung 
Penjumlahan Melalui Metode Bermain Pada Peserta Didik Tunarungu di Kelas II SLBN 
11 Jakarta”. 
 
METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau 
Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan desain yang 
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dirancang oleh Kemmis dan McTaggart. Metode ini bertujuan untuk mengidentifikasi 
masalah yang terjadi di kelas serta meningkatkan kualitas pemb45elajaran melalui 
proses reflektif. Dalam penelitian ini, metode PTK dilaksanakan dalam dua siklus yang 
terdiri dari empat tahapan utama: perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi 
(Endang, 2014). Setiap siklus dilaksanakan dalam enam pertemuan, termasuk evaluasi, 
dengan tujuan untuk menganalisis perkembangan peserta didik seiring dengan 
implementasi tindakan pembelajaran yang diberikan. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan 
desain Kemmis & McTaggart. Desain ini terdiri dari dua siklus yang setiap siklusnya 
melibatkan empat tahap, yaitu perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi. Desain 
ini dipilih karena dapat memberikan kesempatan untuk melakukan perbaikan secara 
bertahap berdasarkan hasil yang diperoleh di setiap siklusnya. Penelitian ini merupakan 
penelitian tindakan kelas (PTK), yang bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar 
operasi hitung penjumlahan pada peserta didik tunarungu kelas II di SLBN 11 Jakarta. 
Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan desain Kemmis & McTaggart yang terdiri 
dari dua siklus. Masing-masing siklus mencakup empat tahap utama yaitu perencanaan, 
tindakan, pengamatan, dan refleksi. Penelitian tindakan kelas bertujuan untuk 
mengatasi masalah yang dihadapi oleh peserta didik dalam konteks pembelajaran di 
kelas melalui penerapan metode yang lebih efektif. Dalam hal ini, metode yang 
diterapkan adalah metode bermain untuk meningkatkan pemahaman peserta didik 
terhadap materi operasi hitung penjumlahan. 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2022/2023 di SLBN 
11 Jakarta. Subjek penelitian adalah lima peserta didik tunarungu kelas II. Pemilihan 
peserta didik ini didasarkan pada adanya kesulitan dalam memahami operasi hitung 
penjumlahan, yang menjadi fokus utama penelitian ini. Teknik pengumpulan data 
dalam penelitian ini terdiri dari dua metode utama: tes dan observasi. Tes diberikan 
kepada peserta didik di setiap siklus untuk mengukur peningkatan kemampuan mereka 
dalam memahami operasi hitung penjumlahan. Tes ini dilaksanakan pada awal siklus I, 
setelah siklus I, dan setelah siklus II untuk membandingkan perkembangan yang terjadi. 
Sedangkan observasi dilakukan selama pelaksanaan pembelajaran dengan metode 
bermain. Pengamatan ini dilakukan untuk melihat sejauh mana peserta didik terlibat 
dalam kegiatan pembelajaran dan bagaimana metode bermain mempengaruhi motivasi 
dan konsentrasi mereka. 

Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus dengan langkah-langkah sebagai 

berikut: 

a. Perencanaan Siklus I 

Pada tahap ini, peneliti merencanakan kegiatan pembelajaran yang akan 

dilakukan pada siklus I. Rencana pembelajaran mencakup penyusunan 

materi pembelajaran tentang operasi hitung penjumlahan, penyusunan 

modul ajar, dan pemilihan permainan yang relevan dengan materi yang akan 

diajarkan. Selain itu, instrumen tes yang digunakan untuk asesmen awal dan 

evaluasi siklus juga disiapkan. 

b. Pelaksanaan Siklus I 

Pada siklus I, pembelajaran dilakukan dengan metode bermain yang 

melibatkan tiga jenis permainan, yaitu: 
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[1] Arisan Bergilir: Permainan ini dilakukan secara individu, di mana peserta 

didik mengambil soal penjumlahan dan menghitung kelereng sesuai 

dengan soal yang diberikan. 

[2] Suit Game: Permainan ini dilakukan berpasangan, di mana peserta didik 

melakukan suit untuk menentukan siapa yang dapat menjawab hasil 

penjumlahan dari jumlah jari yang dikeluarkan. 

[3] Puzzle Hitung: Permainan ini dilakukan secara berkelompok. Setiap 

kelompok menyusun puzzle dengan soal-soal penjumlahan yang harus 

dijawab. 

Selama pembelajaran, peneliti dan guru melakukan observasi untuk melihat 

bagaimana peserta didik merespons pembelajaran dan apakah mereka 

menunjukkan peningkatan dalam pemahaman materi. 

c. Evaluasi Siklus I 

Setelah siklus I, dilakukan evaluasi untuk melihat hasil belajar peserta didik. 

Tes diberikan untuk mengukur pemahaman peserta didik terhadap operasi 

hitung penjumlahan. Berdasarkan hasil tes dan observasi, peneliti dan guru 

melakukan refleksi dan merencanakan perbaikan untuk siklus II. 

d. Perencanaan Siklus II 

Berdasarkan refleksi pada siklus I, peneliti dan guru merencanakan 

perbaikan pada siklus II. Perbaikan ini meliputi pemberian waktu lebih untuk 

latihan, penegasan cara penjumlahan secara bertahap, serta pemberian lebih 

banyak latihan soal penjumlahan. Fokus juga diberikan pada peningkatan 

keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

e. Pelaksanaan Siklus II 

Pada siklus II, metode permainan tetap diterapkan dengan perbaikan yang 

telah dilakukan. Evaluasi dilakukan pada akhir siklus II untuk menilai 

peningkatan hasil belajar peserta didik. 

f.    Evaluasi dan Refleksi 

      Setelah siklus II, peneliti dan guru melakukan evaluasi dan refleksi untuk   

menilai apakah hasil belajar peserta didik telah mencapai target yang 

ditetapkan. Jika hasil telah memenuhi target, penelitian dihentikan. Jika 

belum, siklus akan diteruskan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar operasi hitung 
penjumlahan pada peserta didik tunarungu di kelas II SLBN 11 Jakarta melalui 
penerapan metode bermain. Metode ini diharapkan dapat mengatasi hambatan-
hambatan yang dihadapi oleh peserta didik tunarungu dalam memahami konsep 
matematika, khususnya operasi hitung penjumlahan. Berdasarkan analisis data yang 
diperoleh, penelitian ini melibatkan dua siklus tindakan yang masing-masing 
memberikan hasil yang signifikan. Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan 
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bahwa metode ini dapat meningkatkan pemahaman matematika siswa tunarungu, yang 
pada awalnya kesulitan memahami operasi hitung penjumlahan, menjadi lebih baik 
seiring berjalannya siklus tindakan. 
 
Siklus I: 

Pada siklus I, dilakukan penggunaan metode bermain untuk mengajarkan materi 
operasi hitung penjumlahan. Sebelum dimulai, dilakukan tes kemampuan awal yang 
menunjukkan bahwa rata-rata nilai peserta didik adalah 42%. Dalam siklus I, materi 
diajarkan dengan variasi permainan yang mencakup arisan bergilir, suit game, dan 
puzzle hitung. Hasil tes kemampuan setelah siklus I menunjukkan bahwa nilai rata-rata 
peserta didik meningkat menjadi 50%. Meskipun ada peningkatan, hasil ini belum 
mencapai standar Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang diharapkan. 

 
Tabel 1. Hasil siklus I: 
No. Nama Nilai 

1 AB 50 

2 CC 60 

3 RS 50 

4 RN 60 

5 HF 60 

 
Peningkatan ini menunjukkan bahwa metode bermain sudah mulai memberikan 

dampak yang positif terhadap hasil belajar peserta didik. Namun, beberapa peserta didik 
masih membutuhkan penanganan lebih lanjut, terutama dalam hal konsentrasi dan 
pemahaman simbol matematika yang lebih mendalam. 

Pada siklus I, hasil evaluasi tes menunjukkan bahwa nilai rata-rata peserta didik 
adalah 50%. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan dari tes kemampuan awal yang 
hanya mencatat nilai rata-rata 42%. Meskipun ada peningkatan, namun hasil ini belum 
mencapai standar Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), yang menunjukkan bahwa 
meskipun penggunaan metode bermain memberi dampak positif, masih diperlukan 
beberapa penyesuaian. 

Siklus I memberikan gambaran awal bahwa metode bermain memberikan sedikit 
peningkatan pada hasil belajar peserta didik tunarungu. Namun, beberapa hambatan 
seperti kurangnya waktu untuk latihan, serta kurangnya pemahaman lebih dalam 
terhadap simbol matematika, harus diatasi pada siklus berikutnya. Peneliti dan guru 
merefleksikan pentingnya memberikan lebih banyak kesempatan bagi siswa untuk 
berlatih serta memperjelas langkah-langkah dalam operasi hitung penjumlahan. 
 
Siklus II: 

Pada siklus II, peneliti melakukan refleksi dari siklus pertama dan 
mengidentifikasi beberapa aspek yang perlu diperbaiki, di antaranya adalah 
memberikan waktu lebih untuk latihan, memperjelas langkah-langkah penjumlahan, 
dan meningkatkan konsentrasi peserta didik selama pembelajaran berlangsung. Dalam 
siklus II, rata-rata nilai peserta didik meningkat signifikan menjadi 88%, dengan semua 
peserta didik mencapai atau melampaui target yang telah ditetapkan, yaitu nilai KKM 
sebesar 70. 
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Tabel 2. Hasil siklus II: 
No. Nama Nilai 

1 AB 80 

2 CC 100 

3 RS 90 

4 RN 90 

5 HF 100 

 
Pada siklus II, setelah dilakukan refleksi dan perbaikan berdasarkan hasil siklus I, 

nilai rata-rata peserta didik meningkat secara signifikan menjadi 88%. Semua peserta 
didik berhasil melampaui KKM yang telah ditetapkan, yaitu 70%. Peningkatan ini 
mencerminkan keberhasilan metode bermain dalam mengatasi kesulitan pembelajaran 
matematika peserta didik tunarungu. Peningkatan hasil belajar yang signifikan pada 
siklus II ini mencerminkan keberhasilan penerapan metode bermain sebagai alat 
pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan bagi peserta didik tunarungu. 

Pembahasan ini akan mengaitkan hasil temuan dalam penelitian dengan teori-teori 
pendidikan dan literatur yang relevan. Tujuan utamanya adalah untuk memberikan 
pemahaman lebih mendalam mengenai efektivitas metode bermain dalam 
meningkatkan hasil belajar matematika pada peserta didik tunarungu. 

Peningkatan yang signifikan pada siklus II ini mengindikasikan bahwa refleksi dan 
perbaikan yang dilakukan, seperti pemberian lebih banyak waktu latihan, serta 
memperjelas langkah-langkah penjumlahan, sangat efektif. Siswa menjadi lebih terlibat 
dalam pembelajaran dan mampu memahami konsep penjumlahan dengan lebih baik. 

Metode bermain termasuk salah satu pendekatan yang dapat memfasilitasi peserta 
didik tunarungu untuk belajar dengan cara yang menyenangkan dan tidak 
membosankan. Menurut Apriyani dkk (2020), bermain dalam konteks pembelajaran 
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengaktifkan indera lainnya, 
terutama penglihatan dan gerakan tubuh, yang sangat berguna bagi anak-anak 
tunarungu yang cenderung lebih mengandalkan indera penglihatan dalam proses 
belajar mereka. 

Metode bermain memberikan ruang bagi peserta didik untuk aktif berpartisipasi 
dan mengembangkan kemampuan sosial, komunikasi, serta kognitif mereka. Dalam 
konteks penelitian ini, permainan seperti arisan bergilir, suit game, dan puzzle hitung 
dirancang untuk membantu peserta didik lebih memahami konsep operasi hitung 
penjumlahan melalui aktivitas yang menyenangkan. Hal ini sesuai dengan pendapat 
Haenudin (2013) yang menyatakan bahwa peserta didik tunarungu cenderung kesulitan 
dalam memahami simbol-simbol matematika abstrak, oleh karena itu membutuhkan 
metode yang lebih konkret dan visual. 

 
Peningkatan Hasil Belajar melalui Metode Bermain 
 

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam hasil 
belajar peserta didik tunarungu pada siklus I dan II. Pada siklus I, meskipun ada 
peningkatan, nilai rata-rata masih berada di bawah standar KKM, yaitu 50%. Namun, 
pada siklus II, setelah dilakukan refleksi dan perbaikan, hasil belajar meningkat pesat 
dengan rata-rata nilai 88%. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang melibatkan 
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aktivitas bermain lebih mampu membuat peserta didik tunarungu fokus dan mengingat 
konsep-konsep yang diajarkan. 

Peningkatan ini sejalan dengan temuan Anditiasari (2020) yang menunjukkan 
bahwa metode yang berbasis pada aktivitas praktikal dan visual, seperti permainan, 
dapat membantu peserta didik berkebutuhan khusus, terutama tunarungu dalam 
memahami konsep-konsep matematika yang abstrak. Selain itu, penggunaan permainan 
juga berdampak positif terhadap motivasi belajar peserta didik. Mereka menjadi lebih 
aktif, termotivasi, dan mampu menyelesaikan soal-soal matematika. 

Metode bermain terbukti dapat mengatasi hambatan yang dialami oleh peserta 
didik tunarungu dalam memahami simbol-simbol matematika. Sebagaimana dijelaskan 
oleh Apriyani dkk (2020), bermain memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar 
secara aktif, menggunakan indera penglihatan dan gerakan tubuh, yang sangat penting 
bagi peserta didik tunarungu. Melalui permainan seperti arisan bergilir, suit game, dan 
puzzle hitung, peserta didik tunarungu dapat lebih mudah mengenali simbol-simbol 
matematika dan memahami langkah-langkah penjumlahan. 

Bermain tidak hanya membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, tetapi 
juga memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk mengembangkan keterampilan 
sosial mereka, yang sering kali kurang pada siswa tunarungu yang cenderung lebih 
terisolasi dari teman-teman sebayanya. Haenudin (2013) menyatakan bahwa metode 
yang berbasis pada aktivitas fisik dan visual sangat efektif bagi siswa tunarungu, yang 
mengandalkan penglihatan mereka dalam proses belajar. 

Selama proses penelitian, peneliti dan guru menyadari bahwa salah satu faktor 
penting dalam keberhasilan siklus II adalah peningkatan konsentrasi dan motivasi 
peserta didik. Pada siklus I, meskipun ada peningkatan hasil, banyak siswa yang belum 
sepenuhnya terlibat dalam pembelajaran, yang disebabkan oleh kurangnya variasi 
metode yang diterapkan. Namun, pada siklus II, dengan perbaikan yang dilakukan, 
peserta didik menjadi lebih aktif dan fokus. Hal ini menunjukkan bahwa variasi dalam 
metode pembelajaran, seperti yang diterapkan dalam metode bermain, dapat 
meningkatkan konsentrasi dan motivasi peserta didik. 
 

Hambatan yang Dihadapi oleh Peserta Didik Tunarungu 
 

Meskipun penerapan metode bermain memberikan hasil yang positif, terdapat 
beberapa hambatan yang dihadapi oleh peserta didik tunarungu, terutama dalam 
memahami simbol-simbol matematika. Sebagaimana yang diungkapkan oleh Bramasti 
(2018), banyak peserta didik yang kesulitan dalam memahami operasi hitung 
penjumlahan, terlebih dalam bentuk soal cerita yang lebih kompleks. Selain itu, 
keterbatasan dalam penguasaan bahasa yang dimiliki oleh peserta didik tunarungu juga 
menjadi kendala utama dalam proses pembelajaran matematika. 

Peneliti mencatat bahwa peserta didik tunarungu memerlukan waktu lebih lama 
untuk memahami simbol-simbol matematika, dan mereka cenderung membutuhkan 
pendekatan yang lebih konkret dan berbasis visual untuk lebih memahami materi. Oleh 
karena itu, meskipun metode bermain efektif, pendampingan yang lebih intensif dan 
penggunaan alat bantu yang lebih banyak juga diperlukan. 

Peningkatan hasil belajar peserta didik tunarungu melalui metode bermain tidak 
hanya didukung oleh penelitian ini, tetapi juga didukung oleh berbagai penelitian lain 
dalam literatur pendidikan. Novyan & Endang (2014) dalam penelitiannya juga 
menyatakan bahwa pembelajaran matematika untuk peserta didik berkebutuhan 
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khusus, terutama tunarungu, harus difokuskan pada materi yang lebih sederhana dan 
kontekstual, yang dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, 
penggunaan metode bermain yang menyenangkan, interaktif, dan berbasis visual sangat 
cocok diterapkan pada peserta didik tunarungu. 

Selain itu, menurut Kamarullah (2017), salah satu tujuan pembelajaran 
matematika, yaitu membantu peserta didik dalam menguasai konsep-konsep dasar 
matematika dan mampu mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari. Metode 
bermain yang digunakan dalam penelitian ini, seperti puzzle hitung, membantu peserta 
didik untuk lebih memahami operasi hitung penjumlahan dalam konteks yang lebih 
aplikatif dan nyata. 

Meskipun ada peningkatan hasil belajar yang signifikan pada siklus II, peserta 
didik tunarungu masih menghadapi tantangan besar dalam mempelajari konsep-konsep 
matematika yang lebih abstrak, seperti operasi hitung penjumlahan. Bramasti (2018) dan 
Anditiasari (2020) menekankan bahwa siswa tunarungu sering mengalami kesulitan 
dalam memahami simbol matematika dan konsep abstrak, yang dapat menghambat 
perkembangan mereka dalam matematika. Oleh karena itu, pembelajaran yang lebih 
berbasis pada visualisasi dan pengalaman praktis seperti metode bermain sangat penting 
untuk mengatasi kesulitan ini. 
 

Implikasi Metode Bermain dalam Pembelajaran Matematika 
 

Penelitian ini menunjukkan bahwa metode bermain dapat diterapkan secara 
efektif dalam pembelajaran matematika untuk peserta didik tunarungu. Penerapan 
metode ini dapat memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan memotivasi 
peserta didik untuk lebih aktif berpartisipasi dalam pembelajaran. Selain itu, metode 
bermain juga dapat membantu peserta didik untuk lebih memahami konsep-konsep 
matematika yang abstrak dengan cara yang lebih konkret dan visual. Oleh karena itu, 
penerapan metode bermain sebaiknya dipertimbangkan oleh pendidik sebagai alternatif 
dalam mengajar matematika bagi peserta didik berkebutuhan khusus. 

Penelitian ini berhasil menunjukkan bahwa metode bermain dapat meningkatkan 
hasil belajar operasi hitung penjumlahan pada peserta didik tunarungu di kelas II SLBN 
11 Jakarta. Hasil belajar peserta didik meningkat dari kemampuan awal sebesar 42%, 
menjadi 50% pada siklus I, dan 88% pada siklus II. Oleh karena itu, metode bermain 
dapat dianggap sebagai alternatif yang efektif dalam pembelajaran matematika untuk 
peserta didik tunarungu, karena dapat mengatasi hambatan-hambatan yang mereka 
hadapi dalam memahami konsep-konsep matematika yang abstrak. 

Penerapan metode bermain dalam pembelajaran matematika, khususnya operasi 
hitung penjumlahan, menunjukkan hasil yang menggembirakan. Pada siklus I, 
meskipun terdapat peningkatan, hasil belajar peserta didik masih berada di bawah 
standar yang diharapkan. Namun, setelah dilakukan perbaikan pada siklus II, hasil yang 
lebih maksimal diperoleh, menunjukkan bahwa pendekatan yang lebih reflektif dan 
penyesuaian metode dapat berpengaruh positif terhadap pemahaman peserta didik. 

Metode bermain terbukti dapat mengatasi hambatan yang dihadapi oleh peserta 
didik tunarungu dalam memahami simbol-simbol matematika. Sebagaimana dijelaskan 
oleh Apriyani dkk (2020), bermain memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar 
secara aktif, menggunakan indera penglihatan dan gerakan tubuh, yang sangat penting 
bagi peserta didik tunarungu. Melalui permainan seperti arisan bergilir, suit game, dan 
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puzzle hitung, peserta didik tunarungu dapat lebih mudah mengenali simbol-simbol 
matematika dan memahami langkah-langkah penjumlahan. 

Bermain tidak hanya membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, tetapi 
juga memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk mengembangkan keterampilan 
sosial mereka, yang sering kali kurang pada siswa tunarungu yang cenderung lebih 
terisolasi dari teman-teman sebayanya. Haenudin (2013) menyatakan bahwa metode 
yang berbasis pada aktivitas fisik dan visual sangat efektif bagi siswa tunarungu, yang 
mengandalkan penglihatan mereka dalam proses belajar. 

Penerapan metode bermain tidak hanya berpengaruh pada peningkatan hasil 
belajar matematika, tetapi juga pada aspek sosial dan emosional siswa. Dengan bermain, 
siswa tunarungu belajar untuk berinteraksi dengan teman-teman mereka, meningkatkan 
kepercayaan diri mereka, dan merasakan pengalaman yang menyenangkan dalam 
proses belajar. Hal ini sesuai dengan pandangan Yanuar (2013) yang menyatakan bahwa 
metode berbasis interaksi sosial sangat penting bagi siswa tunarungu, yang cenderung 
lebih terisolasi dari lingkungan sekitarnya. 

Metode bermain juga membantu siswa tunarungu dalam memvisualisasikan 
materi matematika, yang merupakan aspek kunci dalam proses pembelajaran mereka. 
Dengan adanya elemen visual dan fisik dalam permainan, siswa lebih mudah 
memahami konsep matematika yang sebelumnya dianggap abstrak. 
 

SIMPULAN  

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar operasi hitung 
penjumlahan pada peserta didik tunarungu di kelas II SLBN 11 Jakarta melalui 
penerapan metode bermain. Berdasarkan hasil analisis yang diperoleh dari dua siklus 
penelitian, dapat disimpulkan bahwa metode bermain memiliki dampak positif yang 
signifikan terhadap pemahaman peserta didik dalam menguasai operasi hitung 
penjumlahan. Sebelum dimulainya tindakan pembelajaran, hasil tes kemampuan awal 
menunjukkan bahwa rata-rata peserta didik hanya memperoleh nilai 38%. Setelah 
diterapkannya metode bermain pada siklus I, rata-rata nilai peserta didik meningkat 
menjadi 50%, meskipun masih di bawah standar Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 
yang diharapkan. Namun, pada siklus II setelah dilakukan perbaikan dengan 
penyesuaian waktu dan peningkatan fokus dalam pembelajaran, nilai rata-rata peserta 
didik meningkat secara signifikan menjadi 88%, yang menunjukkan bahwa metode 
bermain sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar mereka. 

Penerapan metode bermain terbukti membuat pembelajaran menjadi lebih 
menyenangkan dan interaktif, yang pada gilirannya membantu peserta didik tunarungu 
memahami konsep-konsep matematika yang sebelumnya dianggap sulit. Dengan 
menggunakan pendekatan yang berbasis pada aktivitas fisik dan visual, seperti arisan 
bergilir, suit game, dan puzzle hitung, peserta didik tunarungu dapat lebih mudah 
mengenali dan memahami simbol-simbol matematika serta langkah-langkah dalam 
operasi hitung penjumlahan. Hal ini sejalan dengan teori yang menyatakan bahwa anak-
anak tunarungu lebih mengandalkan indera penglihatan mereka dalam proses belajar 
(Apriyani, 2020), sehingga metode bermain yang mengedepankan aktivitas visual dan 
fisik sangat membantu dalam pemahaman mereka. 

Selain itu, metode bermain juga mengatasi hambatan-hambatan yang sering 
dihadapi oleh peserta didik tunarungu, seperti kesulitan dalam memahami simbol 
matematika dan kurangnya motivasi dalam pembelajaran. Dengan memberikan 
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kesempatan bagi peserta didik untuk berinteraksi melalui permainan, mereka menjadi 
lebih aktif dan termotivasi untuk belajar. Ini juga memberikan kesempatan bagi mereka 
untuk berlatih secara langsung dalam konteks yang lebih aplikatif dan menyenangkan, 
yang pada akhirnya meningkatkan keterlibatan sosial mereka, yang penting dalam 
mendukung perkembangan emosi dan sosial peserta didik tunarungu (Haenudin, 2013). 

Namun, meskipun hasil penelitian menunjukkan peningkatan yang signifikan, 
penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Salah satunya adalah jumlah subjek yang 
terbatas, yaitu hanya lima peserta didik tunarungu, yang dapat mempengaruhi 
generalisasi hasil penelitian. Selain itu, durasi penelitian yang singkat juga menjadi 
kendala untuk mengukur konsistensi jangka panjang dari penerapan metode bermain. 
Oleh karena itu, disarankan agar penelitian serupa dilakukan dengan jumlah subjek 
yang lebih banyak dan durasi yang lebih panjang untuk menguji konsistensi dan 
keberlanjutan efektivitas metode bermain dalam meningkatkan hasil belajar matematika 
bagi peserta didik tunarungu. 

Saran lain yang dapat diberikan adalah untuk mengadaptasi metode bermain ini 
di berbagai mata pelajaran lainnya, terutama yang berhubungan dengan keterampilan 
dasar lainnya, seperti pengenalan angka dan bentuk. Menggunakan variasi permainan 
yang lebih beragam dapat meningkatkan keberagaman dalam pembelajaran yang lebih 
efektif. Selain itu, pendampingan lebih intensif dari guru dalam memberikan penjelasan 
secara visual atau menggunakan alat bantu yang lebih konkret akan sangat membantu 
peserta didik tunarungu dalam memahami konsep-konsep yang lebih kompleks, seperti 
soal cerita atau operasi matematika lainnya. 

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa metode bermain dapat 
menjadi alternatif yang efektif dalam pembelajaran matematika bagi peserta didik 
tunarungu. Metode ini tidak hanya meningkatkan pemahaman mereka terhadap operasi 
hitung penjumlahan tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih 
menyenangkan, interaktif, dan motivasi yang tinggi. Oleh karena itu, metode bermain 
layak dipertimbangkan sebagai bagian dari strategi pembelajaran yang dapat 
meningkatkan kualitas pendidikan bagi peserta didik dengan kebutuhan khusus. 
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