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A. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan bagian yang sangat penting bagi kehidupan manusia, karena melalui 
pendidikan manusia dapat menjalankan hidup sesuai tujuan dan fungsinya. Untuk itu perlu 
adanya upaya yang sungguh-sungguh dari pihak yang terkait dalam proses Pendidikan, 
keterlibatan semua pihak dalam proses pendidikan akan berpengaruh terhadap keberhasilan 
pendidikan. Jadi pelaksanaan pendidikan tidak dapat dipisahkan dari kehidupan seseorang sejak 
ia dilahirkan sampai meninggal dunia, karena pendidikan merupakan suatu proses pembinaan 
dan pengembangan sumber daya manusia yang akan berguna untuk mencerdaskan kehidupan 
bangsa. Kebutuhan pendidikan tidak hanya dibutuhkan untuk anak normal saja, tetapi bagi anak 
berkebutuhan khusus merekapun memerlukan pendidikan. Anak berkebutuhan khusus adalah 
anak dengan karakteristik khusus yang berbeda dengan anak pada umumnya yang menunjukkan 
pada ketidakmampuan mental, emosi maupun fisik. Terdapat beberapa klasifikasi anak 
berkebutuhan khsusus, salah satunya yaitu anak tunarungu. 

Tujuan peneliatian ini untuk meningkatkan kemampuan mengenal huruf siswa 

tunarungu melalui model games based learning. Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian tindakan kelas yang terdiri atas dua siklus dengan desain 

penelitian berupa perencanaan, tindakan dan pengamatan, serta refleksi. Pada 

penelitian ini teknik pengumpulan data dilakukan menggunakan dua teknik yaitu 

observasi dan tes. Teknik analisis data dilakukan secara deskriptif kualitatif dan 

dekriptif kuantitatif. Hasil penilitian ini menunjukkan bahwa pada pratindakan 

persentase rata-rata kelas sebesar 28,84%, kemudian meningkat pada siklus I 

menjadi 55,77%. Pada siklus II rata-rata kelas meningkat menjadi 80,76%. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa kemampuan mengenal huruf alphabet siswa 

tunarungu dapat ditingkatkan menggunakan model games based learning. 
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Tunarungu adalah seseorang yang tidak atau kurang mampu mendengar suara. anak 
tunarungu ialah anak yang selalu mengutamakan indera penglihatannya dan cenderung jarang 
menggunakan bahasa lisan. Ketika mereka belajar mengenal huruf alphabet, maka pengucapan 
akan menjadi hambatannya. Semakin efektif metode yang digunakan maka semakin 
mempengaruhi daya ingat anak. 

Ketunarunguan membawa dampak terhadap kemampuan bahasa dan bicara. Keterbatasan 
yang dimiliki anak tunarungu mengakibatkan kemampuan bicaranya kurang. Kata yang 
diucapkan tidak begitu jelas, termasuk pada pengucapan huruf alphabet. Meskipun demikian 
anak tunarungu membutuhkan pengajaran mengenai huruf alfabet, karena mengenal huruf 
alfabet merupakan titik awal dari membaca. 

Pada dasarnya mengenali huruf Alphabet adalah hal yang sangat diperlukan dalam proses 
pembelajaran membaca, dengan mampu mengenali huruf siswa akan mampu belajar mengeja 
yang kemudian berkembang menjadi kemampuan membaca. Kemampuan   mengenal   huruf 
alphabet Menurut (Carol Seefelt dan Barbara A.Wasik, 2008:330-331) dalam jurnal      (Masna,   
2016   :2)   adalah kesanggupan melakukan sesuatu dengan mengenali tanda dan ciri dari tanda 
aksara dalam tata tulis yang merupakan anggota   abjad   yang   melambangkan bunyi    bahasa. 
Selain itu menurut   team    dafa  publishing  dalam  jurnal  (Karoma ,2019:1) ada beberapa 
langkah yang   tepat   dalam   mengajari   anak mengenal huruf yaitu: (1) memperkenalkan  macam  
bentuk  garis (2)  menunjuk  berbagai  macam  bentuk geometri  (3)  menyebutkan  bunyi  huruf  
dengan menarik (4) menyebutkan nama huruf  abjab  (5)  Menujuk  nama  huruf abjad  (6)  
Mengurutkan  huruf  abjad  (7) mengenal  konsep  huruf  vokal.  Maksud dari teori tersebut 
dalam mengajarkan anak untuk mengenal huruf ada beberapa langkah seperti, mengenalkan 
terlebih dahulu    bentuk    garis,    menunjuk, menyebutkan,dan mengurutkan. Lebih  lanjut  
(Rislina  dan  Kan ,2015  :158)  dalam  jurnal    (Triana  dkk, 2020:4) menyebutkan bahwa 
kemampuan mengenal huruf merupakan kegiatan kognitif  yang  distimulus melalui pendengaran 
dan penglihatan.Teori  tersebut  menjelaskan bahwa  kemampuan  mengenal  huruf berkaitan   
dengan   kognitif   dan   di stimulus   melalui   pendengaran   dan penglihatan.  Kemampuan      
mengenal   huruf merupakan      kemampuan      yang   terlihat      sederhana, tetapi    kemampuan 
harus    dikuasai    oleh    anak karena pengenalan    terhadap    huruf    termasuk modal   awal   
memiliki   keterampilan membaca (Tiningsih, Emi, 2020:  8). Mengenalkan huruf alphabet pada 
anak umumnya mudah, tetapi untuk anak tunarungu membutuhkan cara khusus dalam 
mengenalkan huruf. Mereka memiliki keterbatasan pada pendengaran mereka, sedangkan dalam 
proses belajar huruf alphabet itu perlu mendengarkan pelafalan supaya dapat membedakan 
antara huruf satu dengan lainnya. Pembelajaran huruf alphabet menuntut mereka mengerti secara 
tulisan dan pelafalan. 

Berdasarkan hasil pengamatan yang di lakukan di SLB Negeri 1 Maros kelas III B ditemui, 
kegiatan pembelajaran dilaksanakan secara klasikal dan masih berpusat pada guru. Hal ini 
terbukti pada saat guru mengenalkan huruf kepada anak, guru masih menggunakan metode 
konvensional dimana guru menuliskan huruf di papan tulis, kemudian guru menunjuk salah satu 
huruf dan memberi contoh bagaimana cara mengucapkan huruf tersebut. Tingkat kemampuan 
mengenal huruf di lembaga ini, khususnya kelas III B juga masih rendah. Hal tersebut terbukti 
saat peneliti melaksanakan observasi awal, dimana peneliti mencoba mengadakan tes tentang 
pengenalan huruf abjad dengan indikator anak mampu menyebutkan huruf abjad a-z dengan 
benar. Peserta didik didik dalam kelas yang berjumlah empat orang belum ada yang mampu 
menyebutkan atau mengisyaratkan huruf alphabet secara penuh mulai dari huruf A sampai Z. 
Melihat dari permasalahan pengenalan huruf bagi anak tunarungu diatas dan mengingat 
pentingnya membaca dalam kehidupan sehari-hari, oleh karena itu perlu adanya upaya secara 
khusus untuk mengenalkan huruf abjad terlebih dahulu dalam meningkatkan kemampuan 
membaca anak tunarung baik metode, model  maupun media yang bervariasi dalam membaca.  

Untuk itu mengenalkan huruf kepada anak tunarungu harus dilakukan dengan cara belajar 
sambil bermain (games based learning).  Untuk  Menyampaikan  materi pengenalan  huruf  pada  
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anak  harus memiliki sifat kebermaknaan agar anak tidak merasa bosan dan terpaksa (Triana et 
al., 2020 :4) Sejalan dalam hal tersebut menurut teori ki Hajar Dewantara dalam buku  
(Sujiono,2013 :140) menyebutkan bahwa  melalui  konsep  games based learning   dapat   
melalukan   minatnya sendiri tanpa dipengaruhi dari luar serta dapat  mengembangkan  
pengetahuanya melalui permainan yang mereka lakukan. serta    meciptakan    situasi    yang 
menyenangkan sehingga dapat merangsang    dalam    perkembangan bahasa  anak.  Lebih lanjut 
menurut (Adijah   dkk,   2019:2)   Menyebutkan kegiatan    belajar    sambil    bermain mengandung 
arti bahwa setiap kegiatan pembelajaran   harus   menyenangkan, gembira,    aktif    dan    
demokratis.  Oleh karena  itu  konsep  yang  diberikan  guru kepada  anak  harus  dengan  cara  
belajar sambil   bermain   karena   anak   akan merasakan kebebasan,  sesuai  kemauan dan  
kecepatannya  sendiri.  Oleh karena itu peneliti akan menerapkan model games based learning 
dalam meningkatkan kemampuan mengenal huruf alphabet anak tunarungu di kelas III. 
Pemilihan model pembelajaran bertema games dapat menghilangkan kejenuhan dalam proses 
pembelajaran, sehingga siswa antusias dan berperan aktif mengikuti pelajaran. Connoly  
berpendapat (Stiller  &  Schworm,  2019), games based  learning berarti menggunakan  permainan  
dalam  konteks  pendidikan  untuk  mencapai  tujuan  pendidikan. Menurut McGonical (Hidayat, 
2018)games mengandung empat fitur utama dalam aspek pendidikan, antara lain: (1) tujuan atau 
hasil  yang  akan  diperoleh  oleh  peserta  dari  aktivitasnya  di  dalam  game;  (2) Aturan, 
merupakan batasan-batasan mengenai bagaimana caranya pemain dapat mencapai tujuannya di 
dalam game; (3)feedback system, menunjukkan  kepada  peserta seberapa  dekat mereka  dengan  
tujuan  yang ingin diraih di dalam permainan; dan (4) voluntary participation, setiap orang terlibat 
di dalam sebuah gameatas  dasar  pemahaman  bahwa  mereka  secara  suka  rela  menerima  
adanya goals,  rules,  dan feedbacksystem yang sudah ditetapkan. 

Dalam pembelajaran games based learning ini dapat membantu siswa lebih aktif, edukatif, 
dan memiliki tingkat kerjasama yang tinggi ketika berdiskusi untuk menyelesaikan sebuah 
masalah. Sehingga siswa akan tertarik untuk mengikuti pembelajaran dan diharapkan siswa dapat 
memahami materi dengan mudah. Dengan demikian penggunaan model pembelajaran bertema 
games based learning ini dapat mempengaruhi minat siswa untuk mengikuti pelajaran sehingga 
hasil belajar juga mengalami peningkatan. Game-based learning atau yang biasa disebut dengan 
pembelajaran berbasis permainan sangat cocok digunakan untuk siswa kelas rendah dan efektif 
untuk meningkatkan kemampuan berhitung pada anak. Hal ini dibuktikan dengan beberapa 
penelitian terdahulu yang mengungkapkanbahwa penerapan model games based learning dalam 
pembelajaran sangat efektif dan berpengaruhterhadap motivasi belajar siswa sehingga dapat 
meningkatkan kemampuan atau keterampilansiswa. 

Berdasarkan hasil penelitian (Winatha & Setiawan, 2020) menunjukkan bahwa penerapan 
model game-based learning mampu meningkatkan prestasi belajar; (Mukaromah, Ari & Sukmo, 
2021) juga menunjukkan bahwa penggunaan Model Game-Based Learning berbantuan media 
kubus magic berpengaruh positif terhadap kemampuan berhitung siswa kelas 1; (Ibam  et  al.,  
2018;Wardani  et  al.,  2017) menyatakan   bahwa   pendekatan gamepembelajaran   dapat 
menstimulus  intelektual  siswa  sehingga  dapat  meningkatkan  pemahaman  siswa; Temuan  
penelitian  lainnya  juga  menyatakan  bahwa  games  adalah  kegiatan  yang sangat digemari oleh 
siswa sehingga pembelajaran seperti ini dapat meningkatkan pemahaman siswa dan motivasi 
siswa  dalam belajar secara signifikan (Prahmana et al., 2012; Zaki et al., 2020; Zou et al., 2019).  

Hal  ini  yang  menyebabkan game  based learning adalah  salah  satu  solusi  yang  menarik  
dalam  pembelajaran. Selama ini belum ada  kajian  mengenai game based learning dalam 
meningkatkan kemampuan menganal huruf bagi siswa tunarungu di Sekolah Luar Biasa (SLB). 
Tujuan penelitian ini yaitu meningkatkan kemampuan mengenal huruf siswa tunarungu melalui 
model Games Based Learning. Diharapkan game based learning dapat kemampuan mengenal 
huruf siswa tunarungu. 
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B. METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

Waktu dan Tempat Penelitian Penelitian dilakukan dari tanggal 8 - 13 Mei 2023. Penelitian ini 
dilaksanakan di SLB Negeri 1 Maros yang beralamat di Jalan Dr. Ratulangi No. 290, Allepolea, 
Kec. Lau, Kab. Maros Prov. Sulawesi Selatan. Subjek penelitian ini adalah siswa tunarungu kelas 
III SLB Negeri 1 Maros dengan jumlah siswa yaitu empat siswa tunarungu yang terdiri atas satu 
orang laki-laki dan tiga orang perempuan. Prosedur Desain yang digunakan dalam penelitian ini 
yaitu desain yang dikembangkan oleh Kemmis dan McTagart. Desain ini terdiri dari dua siklus dan 
setiap siklus terdapat empat tahapan atau langkah-langkah. Tahapan tersebut meliputi: 
1. Perencanaan 
a. Melakukan persiapan penelitian yang meliputi perizinan dan mempersiapkan instrumen 

pengambilan data. 
b. Melakukan observasi untuk melihat kemampuan awal siswa dan kondisi pembelajaran di kelas. 
c. Melakukan koordinasi dengan guru kelas mengenai masalah yang menjadi fokus penelitian dan 

metode yang dipakai 
d. Melakukan pre-test sebagai dasar untuk  menentukan presentase peningkatan hasil  tindakan 
e. Membuat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
2. Tindakan 

Tindakan dilakukan sebanyak dua siklus, dengan setiap siklus terdapat dua kali pertemuan 
a. Pengamatan 

Dalam penelitian ini, kegiatan observasi dilakukan bersamaan dengan pelaksanaan tindakan. 
Kegiatan observasi ini dilakukan untuk mengetahui kondisi pembelajaran di kelas. Adapun fokus 
pengamatan mengacu pada karakteristik pembelajaran metode games based learning. 
b. Refleksi 

Refleksi dilakukan untuk mengevaluasi proses dan hasil pembelajaran mengenal bilangan 1-20 
menggunakan metode project based learning. Adapun tujuan dari refleksi yaitu untuk mengetahui 
faktor kendala dan hasil yang diperoleh dari tindakan yang dilakukan. Hasil dari kegiatan refleksi 
digunakan untuk menyusun rencana tindakan pada siklus II. 

Pada penelitian ini teknik pengumpulan data dilakukan menggunakan dua teknik yaitu 
observasi dan tes. Penelitian ini menggunakan teknik analisis kuantitatif deskriptif dan kualitatif 
deskriptif yang dihitung dengan rumus. Kriteria keberhasilan dari penelitian ini apabila terdapat 
peningkatan dalam kemampuan mengenal huruf pada anak penelitian dianggap berhasil apabila 
kemampuan mengenal huruf mengalami peningkatan sebesar 75% dari jumlah seluruh anak 
berkriteria baik 
 
C. HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Hasil 

Berdasarkan hasil penelitian peningkatan kemampuan mengenal huruf alphabet terlihat dari siklus I 
sampi siklus II. Peningkatan hasil diperoleh dari dari hasil prasiklus, tes siklus I, dan tes siklus II akan 
dijabarkan lebih lanjut pada tabel dibawah ini: 

 
Tabel 1. Data peningkatan kemampuan mengenal huruf alphabet siswa 

 

No. Nama Siswa (Inisial) Nilai 

Prasiklus Siklus I Siklus II 

1. R 30,76 61,53 88,46 

2. ARA 23,07 57,69 76,93 

3. RBS 42,30 65,38 96,15 

4. MR 19,23 38,46 61,53 

Jumlah 115,36 223,09 323,07 
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Rata-rata jumlah skor 28,84 % 55,77 % 80,76 % 

(Sumber: Hasil analisis data) 
 

Berdasarkan tabel 1 dapat dilihat bahwa hasil pre-test dan post-test I skor mengalami 
peningkatan yaitu dari 28,84% menjadi 55,77%. Peningkatan yang terjadi sebesar 26,93%. Pada tahap 
ini, kriteria kemampuan mengenal huruf alphabet mengalami kenaikan yang mulanya ada pada kriteria 
kurang, naik menjadi kriteria cukup. Kemudian berdasarkan post-test I dan post-test II peningkatan 
terjadi dari 55,77% menjadi 80,76% yang menunjukan peningkatan sebesar 24,99%. Begitu pula pada 
nilai yang diperoleh oleh setiap peserta didik mengalami peningkatan, untuk lebih jelasnya dapat dilihat 
pada grafik berikut ini: 

 
Gambar 1. Grafik peningkatan kemampuan mengenal huruf alphabet 

(Sumber: Hasil analisis data) 
 

Berdasarkan gambar di atas dapat disimpulkan bahwa peningkatan terus terjadi di setiap 
siklusnya. Dari keseluruhan skor yang telah didapat pada pre-test, post-test I, dan post-test II dapat 
dilihat bahwa peningkatan yang terjadi sebesar 51,92%. Pada tahap ini kriteria penilaian berada 
pada kriteria sangat baik yang menunjukan bahwa tindakan berhasil. 
Pembahasan  

Penelitian yang telah dilakukan merupakan penelitian tindakan kelas yang terdiri dari dua siklus. 
Setiap siklus terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Hasil yang diperoleh berasal 
dari data yang berupa lembar tes dan lembar observasi. Kedua data tersebut digunakan untuk 
mengetahui peningkatan kemampuan mengenal huruf alphabet menggunakan metode gemas based 
learning pada siswa tunarungu kelas III. Berdasarkan hasil pengamatan di kelas satu dasar SLB Negeri 1 
Maros, siswa tunarungu mengalami masalah pembelajaran khususnya kesulitan dalam mengenal huruf 
alphabet karena huruf bersifat abstrak. Kesulitan tersebut muncul karena siswa mengalami gangguan 
pendengaran yang berdampak pada komunikasinya sehingga penerimaan informasi yang bersifat abstrak 
rendah. Kemampuan kognitif anak tunarungu tergantung pada pemerolehan bahasa, keterbatasan 
informasi dan rendahnya daya abstraksi. Selain itu, dalam pembelajaran siswa kurang memperhatikan 
pembelajaran, siswa pasif menanggapi pertanyaan dari guru, siswa kurang mandiri dalam pembelajaran 
seperti menunggu perintah dan arahan dari guru sehingga prestasi anak rendah khususnya pada 
pembelajaran mengenal huruf. Perilaku pembelajaran siswa tunarungu tersebut sesuai dengan 
karakteristik siswa tunarungu menurut Telford dan Sawrey (dalam Frieda Mangunsong 2014: 85) yaitu 
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tunarungu tidak mampu memusatkan perhatian yang sifatnya kronis, tunarungu mengalami kegagalan 
dalam memberikan respon apabila diajak berbicara dan tunarungu mengalami ketertinggalan di sekolah. 
Perilaku pembelajaran di atas juga sesuai dengan karakteristik dari anak tunarungu 1) anak tunarungu 
cenderung merasa kesulitan dan memiliki prestasi yang lebih rendah dibandingkan dengan anak normal, 
2) anak tunarungu bersifat egosentris bila dibandingkan dengan anak normal, 3) anak tunarungu 
memiliki ketergantungan terhadap orang lain. 

Berkenaan dengan karakteristik tunarungu yang mengalami kesulitan dalam memperoleh dan 
memahami informasi, pada pembelajaran mengenal huruf siswa ditutut aktif sehingga proses masuknya 
informasi pembelajaran terjadi secara maksimal. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Tombokan 
Runtukahu dan Selpius Kandau (2014: 31) yang mengungkapkan bahwa salah satu prinsip-prinsip 
praktis dalam pembelajaran adalah anak aktif dalam pembelajaran guna membentuk pengetahuan. Aktif 
pada penelitian ini maksudnya siswa secara langsung berperan atau tidak pasif menerima pengetahuan 
mengenai huruf alphabet. Pembelajaran aktif juga mampu memberikan motivasi dan membantu siswa 
tunarungu dalam memusatkan perhatian. Salah satu model pembelajaran interaktif adalah games based 
learning karena model pembelajaran ini lebih menyenangkan dan memacu keingintahuan siswa, serta 
aktif melibatkan siswa dalam pembelajaran (kusmana, et., 2022; Shi, Yen-Ru & Shih, JuLing., 2015). 
Games based learning adalah penggunaan games atau permaianan, baik digital maupun tradisional untuk 
membantu dan meningkatkan pengajaran, pembelajaran, atau penilaian (Charlier, et al., 2013). 
Permainan berpotensi sebagai alat pendidikan untuk melatihkan sesuatu, memotivasi siswa, serta dapat 
melibatkan peserta didik yang pendiam dan pasif dalam proses pembelajaran. 

 Games Based Learning membuat siswa merasa senang dan tidak bosan sehingga semangat 
belajar dan konsentrasi mereka bertambah saat pembelajaran berlangsung. Pembelajaran dengan 
bermain dapat meningkatkan motivasi siswa. Pembelajaran Games Based Learning juga mengajak siswa 
berpartisipasi dalam pembelajaran yaitu mencari informasi bersama-sama dengan anggota kelompoknya 
sehingga nformasi dari materi yang berupa ilmu ini tidak mereka lupakan begitu saja karena dianggap 
berkesan, oleh karena itu aspek kognitif siswa kleas III tunarungu dapat meningkat. 

Dalam penelitian ini peneliti mengunakan games tadisional dimana pada siklus I penliti 
menerapkan permainan estafet huruf dan tebak huruf sedangkan pada siklus II peneliti menerapkan 
permainan ular tangga huruf. Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, pembelajaran menggunakan 
model games based learning terbukti dapat meningkatkan kemampuan mengenal huruf alphabet pada 
siswa tunarungu kelas III dasar bila dilihat dari peningkatan yang dialami oleh subjek pada hasil tes pra 
tindakan, tes paska tindakan siklus I, tes paska tindakan siklus II. Pada hasil tes pra tindakan subjek 
memperoleh rata-rata sebesar 28,84% dan meningkat menjadi 55,77% pada tes paska tindakan siklus I. 
Kemudian pada tahap akhir yaitu tes paska tindakan siklus II rata-rata yang diperoleh subjek sebesar 
80,76%. Peningkatan yang dialami keempat subjek sebesar 51,92%. 
Pada prasiklus subjek R memperoleh nilai sebesar 30,76% setelah diberikan tindakan mengalami 
peningkatan sebesar 57,7%. Pada subjek ARA nilai yang diperoleh disebelum pratindakan sebesar 
23,07% setelah diberikan tindakan mengalami peningkatan sebesar 53,86%. Pada subjek RBS nilai yang 
diperoleh sebelum tindakan sebesar 42,30%, setelah diberikan tindakan mengalami peningkatan sebesar 
53,85%. Sedangkan pada subjek MR nilai yang diperoleh prasiklus sebesar 19,23% setela diberikan 
tinndaka mengalami peningkatan sebesar 42,3%. 
Hasil tersebut menunjukan terjadinya sebuah peningkatan dari hasil awal atau pra siklus, setelah siklus I 
dan setelah siklus II. Peningkatan tersebut dapat dilihat melalui tabel rata-rata ketercapaian kemampuan 
mengenal huruf setelah siklus II. Dalam tindakan ini untuk mencapai hasil yang lebih maksimal 
diperlukan dukungan antara guru dengan orang tua, menurut (Astuti 2016:264) adanya kerjasama antara 
guru dan orang tua dapat mengoptimalkan pertumbuhan dan perkembangan anak. 
 
D. SIMPULAN  

Kesimpulan penelitian ini bahwa model games based learning yang diterapkan dapat 
meningkatkan kemampuaj mengenal huruf siswa tunarungu. Diharapkan guru dapat menerapkan 
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game based learning dalam belajar, sehingga dapat meningkatkan kemampuan mengenal huruf 
siswa tunarungu. 
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