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ABSTRAK

Qhorisa, Agnes. 2023. “Pengembangan Mathion Game Berbasis Teori Sibernetik dan
Berorientasi Kemampuan Pemecahan Masalah Materi Penjumlahan Untuk Siswa
Tunagrahita”. Skripsi. Yogyakarta : Universitas Ahmad Dahlan.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kemampuan siswa tunagrahita di SLB
Bhakti Kencana dalam memecahkan masalah masih tergolong rendah terhadap materi
penjumlahan. Hal itu bisa diketahui dari hasil tes awal kemampuan pemecahan
masalah materi penjumlahan yang dilakukan peneliti kepada siswa tunagrahita.
Rendahnya kemampuan pemecahan masalah siswa dikarenakan proses pembelajaran
yang masih konvensional tanpa adanya media pendukung secara praktis untuk proses
pembelajaran. Media yang digunakan sebagai pendukung proses pembelajaran adalah
media yang bisa menyesuaikan karakteristik siswa tunagrahita. Karakterisitik
tunagrahita salah satunya adalah lambat dalam mengolah informasi dikarenakan
kemampuan mengingatnya hanya dalam jangka waktu pendek. Sehingga dalam
pembelajaran perlu difokuskan pada proses yang bisa membantu siswa dalam
mengolah informasi dengan baik. Tujuan dari penelitian adalah untuk
mengembangkan media game yang berbasis teori sibernetik dan berorientasi pada
kemampuan pemecahan masalah materi penjumlahan untuk siswa tunagrahita.

Metode penelitian ini adalah penelitian berupa Research and Development
(R&D) vyang dalam proses pengembangannya menggunakan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian ini
dilaksanakan di SLB Bhakti Kencana Berbah dengan subjek 6 siswa tunagrahita.
Metode pengumpulan data yaitu observasi, tes kemampuan awal, wawancara serta
angket. Instrumen penelitian menggunakan angket yang divalidasi oleh ahli media
dan ahli materi, serta instrumen untuk respon siswa. Penelitian ini menggunakan
teknik analisis data berupa analisis data kualitatif yang kemudian menjadi data
kuantitatif dengan mengunakan skor skala Likert .

Berdasarkan uji validasi media game berbasis teori sibernetik tergolong dalam
kategori valid dari aspek media dengan perolehan skor rata-rata mencapai 90,5 dan
dari aspek materi sebesar 76, sedangkan dari aspek respon siswa media game
mencapai 71,67 dengan berada pada kategori praktis. Sehingga media game dapat
dinyatakan valida dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran matematika
untuk siswa tunagrahita. Penggunaan aplikasi game didukung dengan fitur-fitur yang
menarik namun untuk mengoperasikan media hanya dapat diakses di smartphone
android saja.

Kata kunci : Mathion Game, Teori Sibernetik, Kemampuan Pemecahan Masalah,
Siswa Tunagrahita
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ABSTRACT

Qhorisa, Agnes. 2023. "Development of Mathion Game Based on Cybernetic Theory
and Problem-Solving Ability Oriented Summation Material for Students with
Intellectual Disabilities”. Skripsi. Yogyakarta : Ahmad Dahlan University.

This research was motivated by the ability of students with intellectual
disabilities at SLB Bhakti Kencana in solving problems is still relatively low in
additional material. This can be known from the results of the initial test of the
problem-solving ability of summation material conducted by researchers to students
with intellectual disabilities. The low problem-solving ability of students is due to the
conventional learning process without practical supporting media for the learning
process. Media used to support the learning process are media that can adjust the
characteristics of students with intellectual disabilities. One of the characteristics of
the mentally impaired is slow in processing information because of the ability to
remember it only in the short term. So learning needs to be focused on processes that
can help students process information well. The purpose of the research is to develop
a media game based on cybernetic theory and oriented to the problem-solving ability
of additional material for students with intellectual disabilities.

This research method is research in the form of Research and Development (R
& D) which in the development process uses the ADDIE model (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). This research was conducted at SLB
Bhakti Kencana Berbah with the subject of 6 students with intellectual disabilities.
Data collection methods are observation, initial ability tests, interviews, and
questionnaires. The research instrument uses questionnaires validated by media
experts and material experts, as well as instruments for student responses. This study
uses data analysis techniques in the form of qualitative data analysis which then
becomes quantitative data using the Likert scale score.

Based on the validation test, cybernetic theory-based game media is classified
as a valid category from the media aspect with an average score of 90.5 and from the
material aspect of 76, while from the student response aspect, media games reached
71.67 by being in the practical category. So that game media can be declared valid
and practically used as a mathematics learning medium for students with intellectual
disabilities. The use of game applications is supported by interesting features but to
operate the media can only be accessed on Android smartphones.
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