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ABSTRAK

Sejarah Artikel: Rendahnya capaian numerasi anak tunagrahita masih menjadi persoalan serius dalam
Diterima Redaksi : 18 September 2025 pendidikan inklusif, khususnya di Kabupaten Bone yang menurut Rapor Pendidikan 2024
Revisi Akhir : 17 Oktober 2025 berada di bawah 40% standar nasional. Kesulitan memahami operasi hitung dasar
Diterbitkan Online  : 4 Mei 2026 diperparah oleh terbatasnya media pembelajaran yang sesuai dengan gaya belajar visual-

kinestetik. Tujuan program ini adalah meningkatkan kemampuan numerasi dasar anak
tunagrahita melalui penerapan metode Jarimatika yang dipadukan dengan media
permainan edukatif Ular Tangga Ajaib berbasis Game-Based Learning serta penguatan
nilai budaya lokal Sipakario-rio. Metode pelaksanaan menggunakan pendekatan
Participatory Action Research (PAR) dengan empat tahap, yaitu fo know and to
Based Learning, Ular Tangga Ajaib understand, to plan, to act, dan to change, dengan mitra utama SLB Al Qasmi Watampone
dan subjek 13 siswa tunagrahita. Data diperoleh melalui observasi, pre-test, post-test,
serta refleksi bersama guru. Hasil program menunjukkan peningkatan signifikan pada
pemahaman numerasi (80%), keterampilan berhitung (78%), dan motivasi belajar (85%).
Guru juga memperoleh pengalaman baru dalam mengembangkan strategi pembelajaran
inovatif dan interaktif berbasis permainan. Dengan demikian, integrasi metode Jarimatika
dengan media Ular Tangga Ajaib terbukti efektif meningkatkan kemampuan numerasi
anak tunagrahita sekaligus menciptakan suasana belajar yang kolaboratif, inklusif, dan
menyenangkan, serta berpotensi direplikasi di sekolah luar biasa lainnya sebagai
kontribusi nyata dalam mendukung pendidikan inklusif yang berkualitas dan
berkelanjutan.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan inklusif merupakan salah satu pilar utama dalam
sistem pendidikan nasional yang menjamin semua anak, termasuk
anak berkebutuhan khusus, memperoleh kesempatan belajar yang
setara. Prinsip inklusi menuntut adanya strategi pembelajaran
adaptif yang sesuai dengan kebutuhan dan potensi setiap peserta
didik. Anak tunagrahita sebagai salah satu kelompok anak
berkebutuhan khusus, menghadapi tantangan besar dalam
menguasai keterampilan numerasi akibat hambatan intelektual
yang mereka miliki [1]-[3].Numerasi sendiri merupakan
keterampilan dasar yang sangat penting bagi keberlangsungan
hidup seseorang, karena berhubungan dengan kemampuan untuk
memahami, menginterpretasikan, dan menggunakan angka dalam
kehidupan sehari-hari, seperti membaca jam, menghitung uang,
serta memahami informasi berbasis angka [4][5].

Permasalahan rendahnya capaian numerasi pada anak tunagrahita
juga tercermin dalam data Rapor Pendidikan Indonesia tahun
2024 yang menunjukkan bahwa capaian numerasi anak
berkebutuhan khusus, khususnya di Kabupaten Bone, masih
berada di bawah 40% dari standar nasional[6]. Kondisi tersebut
mengindikasikan adanya kesenjangan yang serius dalam proses
pembelajaran, khususnya pada aspek penguasaan matematika
dasar. Rendahnya kemampuan numerasi tidak hanya berdampak
pada pencapaian akademik, tetapi juga pada kemampuan anak
dalam menjalani aktivitas fungsional sehari-hari[7][8].

SLB Al Qasmi Watampone sebagai mitra program merupakan
salah satu sekolah luar biasa yang berlokasi di Kabupaten Bone,
Sulawesi Selatan, dengan jumlah siswa berkebutuhan khusus
sebanyak 39 orang, di antaranya 13 anak tunagrahita. Hasil
observasi dan wawancara dengan guru menunjukkan bahwa
sebagian besar anak tunagrahita masih mengalami kesulitan
dalam memahami operasi hitung dasar, yakni penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian. Permasalahan ini
diperburuk dengan keterbatasan media pembelajaran yang
digunakan, yang umumnya hanya berupa papan tulis, balok
hitung, dan uang mainan. Media tersebut dinilai kurang efektif
karena tidak mampu menghadirkan pengalaman belajar yang
menarik, interaktif, serta sesuai dengan gaya belajar visual dan
kinestetik yang sangat dibutuhkan anak tunagrahita [9].

Guru sebenarnya telah melakukan berbagai upaya, namun metode
yang diterapkan masih bersifat konvensional. Pendekatan
pembelajaran seperti ceramah atau latihan tertulis membuat anak
cepat merasa bosan dan kurang termotivasi untuk belajar
matematika. Oleh karena itu, dibutuhkan strategi pembelajaran
yang lebih inovatif, interaktif, serta kontekstual agar anak dapat
belajar dalam suasana yang menyenangkan. Salah satu metode
yang relevan adalah Jarimatika, yaitu teknik berhitung berbasis
jari yang menekankan penggunaan gerakan tangan dan pola
visual untuk memahami konsep angka [9]-[11].Metode ini telah
terbukti efektif dalam membantu anak tunagrahita meningkatkan
pemahaman operasi hitung dasar karena memanfaatkan
kemampuan visual-kinestetik yang mereka miliki [11].

Untuk memperkuat efektivitas pembelajaran, program ini juga
memadukan metode Jarimatika dengan media permainan edukatif

Ular Tangga Ajaib yang dimodifikasi sesuai karakteristik anak
tunagrahita. Model pembelajaran berbasis permainan atau Game-
Based Learning terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar,
keterlibatan aktif, dan pemahaman konsep numerasi anak
berkebutuhan khusus[10][12]. Selain itu, penelitian Nugraha
(2024) menunjukkan bahwa permainan ular tangga dapat
meningkatkan konsentrasi anak dan membantu mereka
mempertahankan pemahaman operasi matematika dasar.

Keunikan program ini terletak pada integrasi nilai budaya lokal
Bugis, yaitu  Sipakario-rio, yang berarti = “gembira
menggembirakan”. Nilai ini diimplementasikan  untuk
menciptakan suasana belajar yang positif, inklusif, dan
kolaboratif, sehingga anak tidak hanya belajar berhitung, tetapi
juga mengembangkan sikap saling membantu dan menghargai
dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan uraian tersebut, tujuan utama program pengabdian
ini adalah meningkatkan kemampuan numerasi dasar anak
tunagrahita di SLB Al Qasmi Watampone melalui penerapan
metode Jarimatika yang dikombinasikan dengan media Ular
Tangga Ajaib berbasis Game-Based Learning, serta memperkuat
nilai kolaborasi dan kegembiraan melalui filosofi Sipakario-rio.
Manfaat yang diharapkan dari program ini adalah meningkatnya
keterampilan numerasi siswa, bertambahnya kompetensi guru
dalam mengembangkan pembelajaran inovatif, serta terciptanya
model pembelajaran inklusif yang dapat direplikasi di sekolah
luar biasa lainnya.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Pendidikan Inklusif dan Tantangan Numerasi
Anak Tunagrahita

Pendidikan inklusif bertujuan memastikan bahwa semua anak,
termasuk anak berkebutuhan khusus, memiliki akses yang setara
terhadap pembelajaran. Anak tunagrahita termasuk kelompok
yang mengalami hambatan intelektual sehingga menghadapi
kesulitan dalam memahami konsep abstrak, khususnya
matematika dasar [13]. Rendahnya capaian numerasi pada anak
tunagrahita tercermin dalam Rapor Pendidikan Indonesia tahun
2024, yang menunjukkan bahwa di Kabupaten Bone kurang dari
40% anak dengan hambatan intelektual mencapai kompetensi
minimum numerasi[6]. Kondisi ini menegaskan perlunya
pendekatan pembelajaran adaptif yang sesuai dengan gaya belajar
mereka, yaitu visual, konkret, dan kinestetik.

2.2. Metode Jarimatika dalam Peningkatan
Numerasi

Jarimatika merupakan metode berhitung berbasis jari yang
memanfaatkan koordinasi visual dan kinestetik dalam
menyelesaikan operasi hitung dasar [13]. Metode ini dinilai
efektif karena anak tunagrahita cenderung lebih mudah
memahami konsep matematika melalui gerakan fisik yang
konkret dibandingkan pendekatan abstrak. Selain itu, penerapan
Jarimatika juga dapat meningkatkan keterampilan berhitung,
terutama perkalian, pada anak tunagrahita ringan [11]. Dengan
demikian, Jarimatika berperan penting sebagai solusi pedagogis
inovatif dalam pembelajaran numerasi bagi anak berkebutuhan
khusus.
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2.3. Game-Based Learning sebagai Strategi
Pedagogi Inovatif

Pendekatan Game-Based Learning (GBL) dikenal mampu
meningkatkan motivasi, keterlibatan aktif, serta pemahaman
konsep siswa karena menghadirkan suasana belajar yang
menyenangkan dan interaktif [14][15][16]. Dalam konteks anak
tunagrahit permainan memungkinkan terciptanya interaksi sosial
yang positif sekaligus mendorong konsentrasi belajar [15].
Penerapan media permainan edukatif dapat meningkatkan skor
numerasi siswa dari 53% menjadi 89% setelah dua siklus
pembelajaran[17][18][19]. Oleh sebab itu, integrasi media
permainan dalam pembelajaran matematika inklusif dipandang
relevan dan efektif.

2.4. Media Ular Tangga sebagai Alat Bantu
Numerasi

Permainan ular tangga merupakan media edukatif yang populer
karena mudah diadaptasi dengan berbagai materi pembelajaran.
Modifikasi media ular tangga dapat meningkatkan pemahaman
operasi hitung dasar pada anak berkebutuhan khusus, sekaligus
membantu mereka menjaga fokus dalam belajar[20]. Media ini
juga mendukung penerapan sistem reward, yang terbukti mampu
meningkatkan motivasi intrinsik siswa. Dalam konteks
pengabdian ini, ular tangga dimodifikasi menjadi Ular Tangga
Ajaib dengan integrasi soal numerasi berbasis Jarimatika,
sehingga selain menyenangkan juga aplikatif dalam pembelajaran
numerasi.

2.5. Relevansi Kajian dengan Program Pengabdian

Berdasarkan tinjauan pustaka di atas, dapat ditegaskan bahwa
rendahnya numerasi anak tunagrahita membutuhkan solusi
inovatif yang menggabungkan pendekatan visual-kinestetik
(Jarimatika) dengan media interaktif (Ular Tangga Ajaib).
Pendekatan Game-Based Learning memastikan anak belajar
dalam suasana menyenangkan, sedangkan integrasi nilai budaya
Sipakario-rio memperkuat aspek sosial, kolaborasi, dan inklusi.
Dengan dasar teoretis dan empiris yang kuat, program
pengabdian ini diyakini mampu menjawab kebutuhan nyata mitra
serta memberikan kontribusi berkelanjutan dalam peningkatan
mutu pendidikan inklusif.

3. METODOLOGI

Metode pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat
(PKM) dilakukan melalui empat tahap utama, yaitu fo know and
to understand (identifikasi masalah), to plan (perencanaan), fo act
(implementasi), dan fo change (evaluasi serta refleksi).
Pendekatan Participatory Action Research (PAR) menjadi fokus
utama agar mitra, khususnya guru dan siswa tunagrahita, terlibat
aktif dalam setiap tahapan kegiatan[21][22][23]. Mitra utama
dalam PKM ini adalah SLB Al Qasmi Watampone yang berada
di Kabupaten Bone, dengan jumlah siswa sebanyak 39 orang, di
antaranya 13 anak tunagrahita yang menjadi sasaran program
karena masih mengalami kesulitan dalam numerasi dasar. Proses
pelaksanaan kegiatan ini dijelaskan lebih lanjut melalui diagram
yang ditampilkan pada Gambar 1.

> To Plan
Parcipatory Action Reserch
(PAR)
> To Act

e

To Change

3

Gambar 1. Metode Pelaksanaan PKM-Pengabdian
kepada Masyarakat

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Program pengabdian di SLB Al Qasmi Watampone dilaksanakan
dengan mengacu pada tahapan Participatory Action Research
(PAR), yaitu to know and to understand, to plan, to act, dan to
change. Setiap tahap menghasilkan capaian yang berbeda namun
saling melengkapi dalam upaya meningkatkan numerasi anak
tunagrahita sekaligus memperkuat kapasitas guru sebagai mitra.

4.1. To Know and To Understand

Tahap awal diawali dengan kegiatan Focus Group Discussion
(FGD) bersama kepala sekolah, guru, dan perwakilan orang tua.
FGD ini bertujuan mengidentifikasi masalah utama, termasuk
keterbatasan media pembelajaran numerasi, rendahnya motivasi
siswa, serta kesulitan mereka dalam memahami operasi hitung
dasar. Diskusi partisipatif semacam ini penting untuk
membangun rasa kepemilikan mitra terhadap program[24].
Selain itu, dilakukan pre-test numerasi terhadap 13 siswa
tunagrahita. Hasil tes menunjukkan ketuntasan penjumlahan
hanya 46%, pengurangan 42%, perkalian 28%, dan pembagian
21%. Kondisi ini sejalan dengan laporan guru bahwa capaian
numerasi anak berkebutuhan khusus di Kabupaten Bone masih di

bawah 40% dari standar nasional.

Gambar 2. Focus Group Discussion (FGD)
(Dokumentasi Pribadi Tim, 2025)
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4.1. To Plan

Tahap perencanaan mencakup Seminar Jarimatika dan Workshop
Pembuatan Media Ular Tangga Ajaib. Pada kegiatan seminar
Jarimatika, guru diperkenalkan dengan teknik berhitung berbasis
jari yang sesuai dengan gaya belajar visual-kinestetik anak
tunagrahita. Metode Jarimatika efektif meningkatkan
pemahaman operasi hitung dasar bagi anak dengan hambatan
intelektual. Dalam seminar ini, guru mempelajari teori dasar
Jarimatika sekaligus praktik langsung untuk penjumlahan[13],
pengurangan, perkalian, dan pembagian. Guru menyatakan

bahwa metode ini lebih mudah dipahami dibandingkan
pendekatan abstrak.

Gambar 3. Seminar Jarimatika

(Dokumentasi Pribadi Tim, 2025)
Selanjutnya, workshop pembuatan media Ular Tangga Ajaib
dilaksanakan secara partisipatif. Guru bersama tim pengabdi
mendesain papan permainan, menulis soal numerasi, dan
membuat kartu pertanyaan. Model pembelajaran berbasis
permainan atau Game-Based Learning terbukti mampu
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa[12]. Produk dari
workshop berupa media Ular Tangga Ajaib yang siap digunakan
sebagai sarana pembelajaran numerasi berbasis Jarimatika. Selain
itu, disusun pula modul pembelajaran sederhana berisi panduan
penerapan Jarimatika dan media Ular Tangga Ajaib. Modul ini
memudahkan guru dalam melaksanakan pembelajaran secara
mandiri dan berkelanjutan, bahkan setelah program pengabdian
berakhir.

A

EEET o5:i-ine- i@ '&.)\(
.
' PELATIHAN MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMA INKLUSIF \

antusias, berani mencoba, dan tidak mudah bosan. Anak yang
semula pasif mulai aktif menjawab soal, sementara teman-
temannya memberikan dukungan sesuai filosofi Sipakario-rio.
Guru pun terlibat penuh mendampingi siswa sehingga
memperoleh pengalaman nyata dalam menerapkan metode dan
media baru.

Gambar S. Implementasi Jarimatika dengan Media Ular
Tangga
(Dokumentasi Pribadi Tim, 2025)

4.3. To Change

Tahap evaluasi dilakukan tidak hanya melalui post-test, tetapi
juga dengan observasi langsung terhadap aktivitas belajar siswa
serta diskusi reflektif bersama guru. Hasil observasi
menunjukkan adanya perubahan nyata, baik dari segi pemahaman
konsep numerasi, keterampilan menggunakan metode Jarimatika,
maupun motivasi belajar siswa yang semakin meningkat. Guru
juga melaporkan bahwa siswa menjadi lebih percaya diri, aktif,
dan menunjukkan minat yang lebih besar dalam mengikuti
pembelajaran matematika.

Gambar 6. Evaluasi
(Dokumentasi Pribadi Tim, 2025)

Untuk memperjelas capaian program, hasil evaluasi kemudian

dituangkan dalam Tabel 1 yang menyajikan perbandingan

kondisi siswa sebelum dan sesudah kegiatan, meliputi aspek

pemahaman numerasi, keterampilan berhitung, dan motivasi

%( ' ‘; £ belajar.
I == Tabel 1. Perbandingan Kondisi Siswa Sebelum Dan
Gambar 4. Workshop Sesudah Kegiatan
(Dokumentasi Pribadi Tim, 2025) Komponen Sebelum Sesudah Presentasi
4.2. To Act Program Program Ketuntasa
n
Tahap implementasi dilakukan di kelas dengan melibatkan siswa Pemahaman | Siswa Siswa 80%
secara aktif. Siswa bergantian memainkan papan Ular Tangga Numerasi kesulitan mampu
Ajaib, di mana setiap kotak berisi soal numerasi yang memahami memahami
diselesaikan dengan metode Jarimatika. Pendekatan ini operasi penjumlahan,
menciptakan suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan, hitung pengurangan,
yang menegaskan bahwa media berbasis permainan dapat sederhana, hingga
meningkatkan  fokus dan pemahaman numerasi anak bahkan perkalian
tunagrahita[14]. Hasil observasi menunjukkan siswa lebih dengan sederhana
80 Integrasi Jarimatika dan Permainan Ular Tangga Ajaib untuk Meningkatkan Numerasi Anak Tunagrahita Di SLB Al Qasmi Watampone
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bantuan melalui
media metode
konvensional | Jarimatika.
Keterampila | Siswa belum | Siswa 78%
n mampu terampil
menggunaka | menggunaka
n strategi | n jari sebagai
berhitung alat  bantu
yang berhitung dan
konsisten, mampu
hasilnya menjawab
sering tidak | soal numerasi
tepat. lebih akurat.
Motivasi Siswa Siswa lebih 85%
cenderung antusias,
pasif, mudah | percaya diri,
bosan, dan | serta
kurang bersemangat
percaya diri | belajar
dalam karena
mengikuti terlibat dalam
pelajaran permainan
matematika. Ular Tangga
Ajaib.

Berdasarkan Tabel 1 terlihat adanya peningkatan yang jelas pada
ketiga aspek. Pemahaman numerasi siswa meningkat hingga
80%, keterampilan berhitung meningkat 78%, sedangkan
motivasi belajar mencapai 85%. Peningkatan motivasi menjadi
capaian paling menonjol karena pembelajaran dikemas dalam
bentuk permainan edukatif yang menyenangkan, sesuai dengan
prinsip Game-Based Learning [25].

Perbandingan Hasil Sebelum dan Sesudah Program

Sebelum

80 Sesudah
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Gambar 7. Grafik Batang Perbandingan Hasil Sebelum Dan

Sesudah Program

(Analisis Tim, 2025)
Hasil evaluasi memberikan gambaran yang jelas mengenai
kesesuaian antara antusiasme mitra dan tingkat keterlibatan
mereka dalam setiap tahapan kegiatan PKM. Antusiasme siswa
meningkat pesat ketika mereka diperkenalkan dengan metode
Jarimatika yang sederhana namun efektif, serta media Ular
Tangga Ajaib yang menghadirkan suasana belajar seperti
permainan. Menurut pengakuan guru mitra, sebelumnya sulit
membayangkan bahwa anak tunagrahita dapat belajar operasi
hitung dengan cara yang menyenangkan dan interaktif.
Permasalahan yang selama ini dihadapi, yaitu rendahnya
kemampuan numerasi serta cepatnya siswa merasa bosan, kini

menemukan solusi yang aplikatif melalui integrasi metode dan
media tersebut.

Kemudahan dalam menerapkan metode Jarimatika serta
penggunaan media berbasis permainan yang sederhana semakin
memperkuat keyakinan guru bahwa strategi ini dapat terus
digunakan dalam pembelajaran sehari-hari. Guru melihat peluang
besar untuk meningkatkan kompetensi numerasi siswa sekaligus
menciptakan kelas yang lebih inklusif dan kolaboratif. Media ini
tidak hanya membantu anak memahami konsep berhitung, tetapi
juga menumbuhkan rasa percaya diri, motivasi, serta semangat
belajar bersama. Selain itu, penerapan nilai budaya lokal
Sipakario-rio  memperkuat  pengalaman  belajar  yang
menggembirakan, sejalan dengan upaya sekolah dalam
menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan
mendukung pendidikan inklusif berkelanjutan.

5. KESIMPULAN

Program pengabdian masyarakat di SLB Al Qasmi Watampone
berhasil meningkatkan kemampuan numerasi dasar anak
tunagrahita melalui penerapan metode Jarimatika yang dipadukan
dengan media Ular Tangga Ajaib berbasis Game-Based Learning.
Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan pemahaman konsep,
keterampilan berhitung, serta motivasi belajar siswa, sekaligus
memperkuat  kapasitas guru  dalam  mengembangkan
pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan sesuai karakteristik
anak berkebutuhan khusus. Integrasi nilai budaya Sipakario-rio
turut menciptakan suasana belajar yang inklusif dan kolaboratif,
sehingga program ini dapat menjadi model alternatif yang
berpotensi direplikasi di sekolah luar biasa lainnya guna
mendukung terwujudnya pendidikan inklusif yang berkualitas
dan berkelanjutan.
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