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ABSTRAK 

Kiki Ramadanti, 2021. Peningkatan kemampuan mengenal angka melalui 

permainan uno batang pada murid tunarungu berat kelas dasar III di SLB Pelita 

Mandiri. Skripsi dibimbing oleh Dra. Tatiana Meidina, M.Si dan Dr. Mustafa, M.Si. 

Program Studi Pendidikan Luar Biasa, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri 

Makassar.  

 

 

 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimanakah kemampuan mengenal 

angka pada murid tunarungu berat kelas III di SLB Pelita Mandiri Makassar?” 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan mengenal angka melalui 

media permainan uno batang pada murid tunarungu berat kelas III di SLB Pelita 

Mandiri sebelum diberi intervensi (Baseline 1 /A1), kemampuan mengenal angka saat 

diberi intervensi (intervensi /B), kemampuan mengenal angka setelah diberi 

intervensi (baseline2/A2), perbandingan kemampuan mengenal angka berdasarkan 

hasil analisis antar kondisi yaitu pada kondisi sebelum diberi intervensi ke kondisi 

saat diberi intervensi dan dari kondisi saat diberi intervensi ke kondisi setelah diberi 

intervensi. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen (Single Subject Research 

(SSR) yaitu memfokuskan pada data individu sebagai sampel penelitian dengan 

desain A-B-A. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes dan observasi. 

Subjek dalam penelitian ini adalah seorang murid tunarungu berat kelas III di SLB 

Pelita Mandiri yang berinisial RF.Berdasarkan hasil penelitian maka dapat 

disimpulkan bahwa 1) kemampuan mengenal angka subjek RF sangat kurang 

sebelum diberi intervensi (baseline 1/A1), 2) kemampuan mengenal angka subjek RF 

meningkat ke kategori baik sekali saat diberi intervensi (B),  3) kemampuan 

mengenal angka subjek RF menurun ke kategori baik setelah diberi intervensi 

(baseline 2/A2) 4) perbandingan kemampuan mengenal angka subjek RF berdasarkan 

hasil analisis antar kondisi yaitu pada kondisi sebelum diberi intervensi (baseline 

1/A1) kemampuan subjek RF sangat kurang meningkat ke kategori baik sekali pada 

kondisi saat diberikan intervensi (B), dan dari kondisi saat diberikan intervensi 

kemampuan subjek setelah diberikan intervensi (baseline 2/A2) menurun ke kategori 

baik, akan tetapi nilai yang diperoleh subjek RF lebih tinggi dibandingkan dengan 

sebelum diberikan intervensi (baseline 1/A1), dengan demikian kemampuan 

mengenal angka murid tetap dikatakan meningkat, hal ini disebabkan karena adanya 

pengaruh dari pemberian intervensi (B). 

 

Kata kunci : Mengenal Angka , Permainan Uno Batang, Intervensi.  
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membangun penulis harapkan. 
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ix 

 

bangku perkuliahan sehingga penulis merasa sangat bersyukur dan mengucapkan 

banyak terima kasih kepada : 

1. Prof. Dr. H. Husain Syam, M.TP selaku Rektor Universitas Negeri Makassar 

yang telah memberikan kepercayaan kepada penulis untuk mengikuti proses 

perkuliahan pada Studi Pendidikan Luar Biasa, Fakultas Ilmu Pendidikan, 

Uniersitas Negeri Makassar. 

2. Dr. Abdul Saman, M.Si, Kons sebagai Dekan, Dr. Mustafa, M.Si sebagai WD I; 

Dr. Pattaufi, M,Si sebagai WD II; Dr. H. Ansar, M.Si selaku WD IIIFakultas 

Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Makassar yang telah memberikan layanan 

akademik, administrasi dan kemahasiswaan selama proses pendidikan dan 

penyelesaian studi. 

3. Dr. H. Syamsuddin, M.Si selaku Ketua jurusan Pendidikan Luar Biasa, Fakultas 

Ilmu Pendidikan, Uniersitas Negeri Makassar. Dr. Usman, M.Si selaku Sekretaris 

jurusan Pendidikan Luar Biasa, Fakultas Ilmu Pendidikan,  Universitas Negeri 

Makassar. Dra. Dwiyatmi Sulasminah, M.Pd selaku Ketua Laboratorium Jurusan 

Pendidikan Luar Biasa, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Makassar 

yang dengan penuh perhatian memberikan bimbingan dan memfasilitasi penulis 

selama proses perkuliahan. 

4. Bapak Drs. Mufa’adi, M.Si selaku penguji 1, ibu Dra. Dwiyatmi 

Sulasminah,M.Pd selaku penguji 2 yang telah ikhlas memberikan perbaikan dan 

saran dalam proses menyusun skripsi ini serta bapak/Ibu dosen jurusan 



x 

 

Pendidikan Luar Biasa, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Makassar 

yang memberikan berbagai macam ilmu pengetahuan yang tidak ternilai di 

bangku perkuliah. 

5. Ibu Rasnawati, S.Pd, M.Pd selaku Kepala Sekolah SLB Pelita Mandiri yang telah 

memberikan izin dan menerima penulis untuk melakukan penelitian disekolah 

tersebut. Ibu Abriani Oktavia, S.Kom selaku wali kelas III Tunarungu yang telah 

bersedia membimbing dan mengarahkan penulis selama penelitian.  

6. Sahabat-sahabatku Irda Amalia, Afriansyah Rissad ,Rita Muflihah, S.Pd, Waode 

Sri Rahayu, Sakinah, Ayu Aryani,S.Pd, Nasyatun, Nurhidayati, S.Pd, Ummi 

kalsum, Nurfadliah, Nurjunita wahab, Andi Suaeni, Rahma Angkotasan, S.Pd, 

Rizal, Aswar, Riady usman, Ashar, Aswin, Taufik, Syahril, Rian, Fajrin, 

Yusrifebrianti, Hilda, rekan-rekan Pendidikan Luar Biasa angkatan 2016, rekan-

rekan Fam016 dan teman-teman sekontrakan ukhtiuntiljannah yang selama ini 

memberikan dukungan selama proses penyelesaian karya ini.  

7. Kepada semua pihak yang tidak dapat penulis sebutkan namanya satu persatu, 

peneliti juga menyampaikan banyak terima kasih yang tak terhinggah dan 

mendoakan semoga Allah Subhanahu Wa Ta’ala memberikan balasan pahala 

yang semestinya, aamiin. 

Semoga bantuan, bimbingan, motivasi, dan kasih sayang yang diberikan 

kepada penulis senantiasa mendapat pahala yang berlipat ganda dari Allah 

Subhanahu Wa Ta’ala, akhirnya penulis dengan segala kerendahan hati, penulis 

menyampaikan tidak ada manusia yang sempurna dan tak ada luput dari kesalahan 



xi 

 

dan kekhilafan. Oleh karena itu penulis senantiasa mengharapkan tanggapan, kritikan, 

dan saran sehingga penulis dapat berkarya di masa yang akan dating. Semoga segala 

bantuan dan bimbingan dari semua pihak mendapat berkat dan rahmat Allah. Mudah-

mudahan dapat member manfaat bagi pembaca, terutama bagi diri penulis Aamiin Ya 

Rabbal Alaamiin. 

Makassar,  Maret 2021 

Peneliti, 

 

KIKI RAMADANTI 

NIM: 1645042024 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xii 

 

DAFTAR ISI 

Halaman 

HALAMAN JUDUL                    i 

PERSETUJUAN PEMBIMBING       ii 

PENGESAHAN UJIAN SKRIPSI        iii 

PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI      iv 

MOTO DAN PERUNTUKAN       v 

ABSTRAK          vi 

PRAKATA                       vii 

DAFTAR ISI           xi 

DAFTAR TABEL                               xiii 

DAFTAR GAMBAR         xvi 

DAFTAR GRAFIK                    xvii 

DAFTAR LAMPIRAN                    xix 

BAB I PENDAHULUAN        

A. Latar Belakang Masalah 1 



xiii 

 

B. Rumus Masalah  4 

C. Tujuan Penelitian  4 

D. Manfaat Penelitian  5 

BAB II KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN 

PERTANYAANPENELITIAN 

A. Kajian Pustaka 

1. Konsep mengenal angka 7 

2. Hakikat media Permainan Uno Batang  8 

3. Kajian tentang Tunarungu  12 

4. Kaitan Pengenalan angka melalui Permainan Uno batang 17 

B. Kerangka Pikir 18 

C. Pertanyaan Penelitian 22 

BAB III METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian       23 

B. Variabel dan Desain Penelitan       24 

C. Definisi Operasional Variabel        26 

D. Subjek Penelitian         26 

E. Teknik Pengumpulan Data       26 

F. Teknik Analisis Data 29 

 

 



xiv 

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN 

A. Hasil penelitian        34 

1. Analisis dalam Kondisi Baseline 1 (A1)    35 

2. Analisis dalam KondisiIntervensi (B)    45 

3. Analisis dalam Kondisi Baseline 2 (A2)    56 

4. Analisis Antar Kondisi      70 

B. Pembahasan 79 

 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN  

A. Kesimpulan         86 

B. Saran          87 

DAFTAR PUSTAKA        89 

LAMPIRAN           91 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP                156



 
 

xiv 

 

DAFTAR TABEL 

Tabel 

 

3.1  

 

3.2 

Judul 

 

Kriteria Penilaian 

 

Pengkategorian hasil tes Kemampuan Mengenal 

angka 

Halaman 

 

28 

 

28 

 

4.1 

 

 

4.2 

 

 

4.3 

 

 

 

4.4 

 

 

4.5 

 

 

4.6 

 

 

4.7 

 

 

4.8 

 

 

4.9 

 

 

4.10 

 

 

4.11 

 

 

Data Hasil Baseline 1 (A1) Kemampuan Mengenal 

angka 

 

Data Panjang Kondisi Baseline 1 (A1) 

Kemampuan Mengenal angka 

 

Data Estimasi Kecenderungan Arah Peningkatan 

kemampuan Mengenal angka 

pada Kondisi Baseline 1 (A1) 

 

Kecenderungan Stabilitas Kemampuan Mengenal 

angka Pada Kondisi Baseline 1 (A1) 

 

Kecenderungan Jejak Data Mengenal angka pada 

Kondisi  Baseline 1 (A1) 

 

Level Stabilitas dan Rentang Mengenal angkapada 

kondisi Baseline 1 (A1) 

 

Menentukan Perubahan Level Data Kemampuan 

Mengenal angkapada Kondisi Baseline 1 (A1) 

 

Perubahan Level Data Kemampuan Mengenal 

angkapada Kondisi Baseline 1 (A1) 

 

Data Hasil Kemampuan Mengenal angkaPada 

Kondisi Intervensi (B) 

 

Data Panjang Kondisi Intervensi (B) Kemampuan 

Mengenal angka 

 

Data Estimasi Kecenderungan Arah Peningkatan 

Kemampuan Mengenal angkapada Kondisi 

 

36 

 

 

37 

 

 

40 

 

 

 

42 

 

 

43 

 

 

43 

 

 

45 

 

 

45 

 

 

45 

 

 

47 

 

 

50 

 



 

 

xv 

 

 

 

4.12 

 

 

4.13 

 

 

4.14 

 

 

4.15 

 

 

4.16 

 

 

4.17 

 

 

4.18 

 

 

4.19 

 

 

4.20 

 

 

4.21 

 

 

4.22 

 

 

4.23 

 

 

4.24 

 

 

4.25 

 

Intervensi (B) 

 

Kecenderungan Stabilitas Kemampuan Mengenal 

angka pada Kondisi Intervensi (B)  

 

Kecenderungan Jejak Data Mengenal angkaPada 

Kondisi Intervensi (B) 

 

Level Stabilitas dan Rentang Mengenal angka 

Murid pada Kondisi Intervensi (B) 

 

Menentukan Perubahan Level Data Kemampuan 

Mengenal angkapada Kondisi Intervensi (B) 

 

Perubahan Level Data Peningkatan Mengenal 

angka pada Kondisi Intervensi (B) 

 

Data Hasil Baseline 2 (A2) Kemampuan Mengenal 

angka 

 

Data Panjang Kondisi Baseline 2(A2) Kemampuan 

Mengenal angka 

 

Data Estimasi Kecenderungan Arah Kemampuan 

Mengenal angkapada Kondisi Baseline 2 (A2) 

 

Kecenderungan Stabilitas Kemampuan Mengenal 

angka 

 

Kecenderungan Jejak Data Kemampuan Mengenal 

angka pada kondisi Baseline 2 (A2) 

 

Level Stabilitas dan Rentang Kemampuan 

Mengenal angka pada Kondisi Baseline 2 (A2) 

 

Menentukan Perubahan Level Data Kemampuan 

Mengenal angka pada Kondisi Baseline 2 (A2) 

 

Perubahan Level Data Kemampuan Mengenal 

angka pada Kondisi Baseline 2 (A2) 

 

Data Hasil Kemampuan Mengenal angka Baseline 

1 (A1), Intervensi (B) dan Baseline 2 (A2) 

 

 

52 

 

 

53 

 

 

54 

 

 

55 

 

 

55 

 

 

56 

 

 

57 

 

 

59 

 

 

62 

 

 

62 

 

 

63 

 

 

64 

 

 

64 

 

 

65 

 



 

 

xvi 

 

4.26 

 

 

 

4.27 

 

 

 

4.28 

 

 

4.29 

 

 

4.30 

 

4.31 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rangkuman Hasil Analisis Visual Dalam Kondisi 

Baseline 1 (A1), Intervensi, dan Baseline 2 (A2) 

Kemampuan Mengenal angka 

 

Jumlah Variabel yang Diubah dari Kondisi 

Baseline 1 (A1) ke Intervensi (B) dan Intervensi ke 

Baseline 2 (A2) 

 

Perubahan Kecenderungan Arah dan Efeknya pada 

Kemampuan Mengenal angka 

 

Perubahan Kecenderungan  Stabilitas Kemampuan 

Mengenal angka 

 

Perubahan Level Kemampuan Mengenal angka 

 

Rangkuman Hasil Analisis Antar Kondisi 

Kemampuan Mengenal angka 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

67 

 

 

 

70 

 

 

 

71 

 

 

72 

 

 

73 

 

             78 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

xvii 

 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar Judul  Halaman 

2.1 

2.2 

 

 

Gambar  media uno batang 

Bagan Kerangka Pikir 

 

  18 

   21 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

xviii 

 

DAFTAR GRAFIK 

Grafik  Judul Halaman 

 

4.1 

 

 

4.2 

Kemampuan Mengenal angka pada Kondisi 

Baseline 1 (A1) 

 

Kecenderungan Arah Mengenal angkaPada 

Kondisi Baseline 1 (A1) 

37 

 

 

39 

 

 

4.3 

 

 

4.4 

 

 

4.5 

 

 

4.6 

 

 

4.7 

 

 

4.8 

 

 

4.9 

 

 

4.10 

 

 

 

4.11 

 

 

 

4.12 

 

Kecenderungan Stabilitas Kemampuan Mengenal 

angka Pada Kondisi Baseline 1 (A1) 

 

Kemampuan Mengenal angka Pada Kondisi 

Intervensi (B) 

 

Kecenderungan Arah Kemampuan Mengenal 

angka Pada Kondisi Intervensi (B) 

 

Kecenderungan Stabilitas Pada Kondisi Intervensi 

(B) Kemampuan Mengenal angka 

 

Kemampuan Mengenal angkaPada Kondisi  

Baseline 2 (A2). 

 

Kecenderungan Arah Kemampuan Mengenal 

angka pada Kondisi Baseline 2 (A2) 

 

Kecenderungan Stabilitas Kemampuan Mengenal 

angka Pada Kondisi Baseline 2 (A2) 

 

Kemampuan Mengenal angkaPada Kondisi 

Baseline 1 (A1), Intervensi (B) dan Baseline 2 

(A2) 

 

Kecenderungan Arah Kemampuan Mengenal 

angkaPada Kondisi  Baseline 1 (A1), Intervensi, 

dan Baseline 2 (A2) 

 

Data Overlap (Percentage of Overlap) Kondisi 

Baseline1 (A1) ke Intervensi (B) Kemampuan 

41 

 

 

47 

 

 

49 

 

 

51 

 

 

57 

 

 

59 

 

 

61 

 

 

66 

 

 

 

67 

 

 

 

75 

 



 

 

xix 

 

 

 

4.13 

Mengenal angka 

 

Data Overlap (Percentage of Overlap) Kondisi 

Intervensi (B) ke Baseline-2 (A-2) Peningkatan 

Kemampuan Mengenal angka 

 

 

 

77 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

xx 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran Judul     Halaman 

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7  

 

8 

 

 

Instrumen Penelitian dan Validasi 

Instrumen Penelitian  

Format Penilaian Intrumen Tes 

Rencana Pembelajaran Individual (RPI) 

Data  Hasil Tes Kemampuan Mengenal angka  

Audiogram 

 

Dokumentasi  

Persuratan 

92 

99 

127 

130 

136 

140 

145 

150 

 

 

 

 



 
 

1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

  Murid berkebutuhan khusus adalah murid yang membutuhkan layanan atau 

perlakuan khusus untuk mencapai perkembangan yang optimal sebagai akibat dari 

kelainan atau keluar biasaan yang di sandangnya. Pengertian ini menunjukkan bahwa 

tanpa pelayanan atau perlakuan khusus mereka tidak dapat mencapai perkembangan 

yang optimal, termasuk kebutuhan khusus dalam layanan pendidikan. Layanan 

kebutuhan khusus di sesuaikan dengan jenis dan tingkat kelainannya, karena masing-

masing jenis dan tingkat kelainan membutuhkan layanan khusus.   

Sebagai warga Negara Indonesia, anak berkebutuhan khusus berhak 

mendapatkan pendidikan untuk mengembangkan kemampuannya seoptimal mungkin 

agar mereka memiliki pengetahuan, keterampilan dan sikap sehingga dapat berdiri 

sendiri dan bersosialisasi di masyarakat. Begitupun dari segi pendidikan, anak 

berkebutuhan khusus perlu mendapatkan layanan pendidikan yang dapat memenuhi 

kebutuhan belajarnya misalnya dari segi kemampuan menulis, membaca, maupun 

berhitung. Salah satu jenis anak berkebutuhan khusus yang dimaksud adalah anak 

yang mengalami hambatan pendengaran serta berkomunikasi yang biasa disebut anak 

Tunarungu.  
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Tunarungu berat adalah seseorang yang mengalami kehilangan kemampuan 

mendengar secara total, sehingga ia tidak dapat menggunakan alat pendengarannya 

dalam kehidupan sehari-hari yang membawa dampak terhadap kehidupan. 

Berdasarkan hasil penelitian disalah satu sekolah luar biasa di kota Makassar 

yaitu di SLB Pelita Mandiri pada tanggal 03-07 Februari 2020 ketika peneliti 

melakukan wawancara dengan guru Kelas dasar III di SLB Pelita Mandiri diperoleh 

informasi bahwa ada seorang murid tunarungu berat berinisial RF, berumur 9 tahun, 

berjenis kelamin laki-laki belum mampu mengenal angka dasar. Murid kelas III 

sudah seharusnya mengenal angka dasar berdasarkan kurikulum yang ditetapkan oleh 

sekolah, hal ini terbukti ketika peneliti melakukan observasi dan asesmen akademik 

yang dilakukan pada tanggal 3-7 februari 2020 peneliti meminta murid untuk 

menyebutkan angka 1-20, namun dalam menyebutkan angka tersebut secara 

berurutan murid terlihat bingung serta ragu dalam menyebutkan angka, tidak hanya 

itu saja, ketika peneliti meminta murid untuk menunjukkan angka 1-20 secara 

bergiliran dipapan tulis terlihat murid masih salah dalam menunjukkannya, serta 

murid juga belum mampu  mengisyaratkan. Hal tersebut terlihat saat murid diarahkan 

untuk menyebutkan angka 1-20. Salah satu faktor yang menyebabkan hasil belajar 

murid kurang maksimal karena kurangnya media pembelajaran mengenai pengenalan 

angka. Terkait hal tersebut perlu adanya metode atau cara yang perlu dilakukan untuk 

menstimulus perkembangan kognitif murid melalui media permainan yang menarik 

bagi anak.  
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Salah satu alternatif yang dapat dilakukan yaitu melalui permainan uno 

batang. Uno batang memiliki banyak angka dan warna didalamnya yang dapat 

digunakan dalam mengembangkan kemampuan mengenal angka serta pengenalan 

warna pada anak tunarungu. Pembelajaran melalui permainan yang menarik dapat 

membangkitkan motivasi belajar anak dan mempermudah anak untuk mengenal 

angka secara sederhana. 

Adapun hasil penelitian yang relevan dilakukan oleh Utami (2020) 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SDN 22 Payakumbuh, didapat hasil bahwa 

kemampuan mengenal nilai tempat pada anak dapat ditingkatkan melalui permainan 

uno stacko yang dibuktikan dengan data-data yang diperoleh pada kondisi baseline 1 

(A1), intervensi (B), dan baseline 2 (A2). berdasarkan analisis data dalam kondisi dan 

analisis data antar kondisi yang telah dilakukan pada anak ABB (Anak Berkesulitan 

Belajar), dapat disimpulkan bahwa kemampuan mengenal nilai tempat dapat 

ditingkatkan melalui permainan uno stacko. 

 Selain itu, Gustiasih (2015) berdasarkan hasil penelitian pada anak kelompok 

A di TK Dharma Wanita Kembang Ringgit Pungging Mojokerto menunjukkan 

sebelum penerapan model pembelajaran konstruktivistik bermedia uno stacko dan 

setelah penerapan model pembelajaran mengalami peningkatan kemampuan 

mengenal lambang bilangan. Selain itu, hasil tersebut membuktikan bahwa model 

pembelajaran konstruktvisitik bermedia uno stacko mendukung anak dalam 

membangun pengetahuan yang baru dipahami dilingkungannya, anak tidak merasa 
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bosan serta berpengaruh terhadap perkembangan kemampuan kognitif anak yang 

perlu diasah dan dikembangkan.  

Lebih lanjut, Rofiah (2016) berdasarkan penelitian Bermain uno stacko 

terhadap kemampuan mengenal konsep bilangan pada anak Autis di SLB Harmoni 

Sidoarjo sebelum diterapkan bermain uno stacko diperoleh rata-rata 51,25 dan setelah 

diterapkan diperoleh rata-rata 77,5. Berdasarkan hasil tersebut terbukti bahwa ada 

pengaruh bermain uno stacko terhadap kemampuan mengenal konsep bilangan pada 

anak Autis. 

Berdasarkan uraian diatas maka peneliti bermaksud melakukan penelitian 

dengan judul “Peningkatan kemampuan mengenal angka melalui media uno batang 

pada murid tunarungu berat kelas III di SLB Pelita Mandiri Makassar”.   

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah di uraikan di atas, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimanakah kemampuan mengenal 

angka pada murid tunarungu berat kelas III di SLB Pelita Mandiri Makassar melalui 

permainan uno batang? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah diatas, maka yang menjadi 

tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui: 
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1. Kemampuan mengenal angka pada murid tunarungu berat kelas III di SLB Pelita 

Mandiri Makassar berdasarkan hasil analisis pada kondisi baseline 1 (A1). 

2. Kemampuan mengenal angka pada murid tunarungu berat kelas III di SLB Pelita 

Mandiri Makassar berdasarkan hasil analisis pada kondisi intervensi (B). 

3. Kemampuan mengenal angka pada murid tunarungu berat kelas III di SLB Pelita 

Mandiri Makassar berdasarkan hasil analisis pada kondisi baseline 2 (A2). 

4. Peningkatan Kemampuan mengenal angka melalui permainan uno batang 

berdasarkan hasil analisis antar kondisi baseline 1 (A1) ke intervensi (B) baseline 

2 (A2) pada murid tunarungu berat kelas III di SLB Pelita Mandiri Makassar. 

 

D. Manfaat Hasil Penelitian 

1. Manfaat Teoritis. 

a. Bagi akademis menjadi bahan masukan dalam pengembangan dan 

penggunaan media uno batang dalam pembelajaran bagi murid Tunarungu. 

b. Dapat dijadikan sumber informasi dalam melakukan penelitian yang 

berhubungan dengan kemampuan mengenal angka anak Tunarungu 

khususnya bagi mahasiswa jurusan pendidikan luar biasa. 

2. Manfaat Praktis. 

a. Bagi guru/pendidik/terapis, agar dapat dijadikan bahan masukan pada proses 

pembelajaran dalam upaya mengembangkan kemampuan mengenal angka 

melalui media uno batang. 
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b. Bagi Murid, agar dapat menata laksana kemampuan mengenal angka dengan 

menerapkan penggunaan uno batang.  

c. Bagi Orang Tua, sabagai bahan masukan untuk meningkatkan kemampuan 

mengenal angka yang tepat bagi anaknya.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA,  KERANGKA PIKIR,  DAN PERTANYAAN 

PENELITIAN 

A. Kajian Pustaka 

1. Konsep Mengenal Angka 

Sebelum anak paham operasi hitung paling sederhana (tambah dan kurang), 

anak-anak harus tahu konsep bilangan terlebih dahulu. Anak harus mengenal angka, 

baik secara lisan maupun tulisan. Dalam KBBI Angka berarti tanda atau lambang 

sebagai pengganti bilangan atau nomor. Menurut Vigotsky (Megawangi 2009:30) 

Mengenal angka dengan proses bermain dan aktivitas yang bersifat 

konkrit dapat memberikan momentum alami bagi murid untuk belajar 

sesuatu yang sesuai dengan tahap perkembangan 

umurnya(ageapropiate)dan kebutuhan spesifik anak (individual 

needs). 

 

Tujuan mengenal angka tidak lain agar anak secara dini dapat berfikir logis 

dan sistematis melalui pengamatan terhadap benda-benda kongkrit, gambar-gambar, 

ataupun angka-angka yang terdapat di sekitar anak. Menurut Copley (Karim 

dkk,2007 :17) “angka adalah lambang atau symbol yang merupakan suatu objek 

yang terdiri dari bilangan-bilangan”. Kemampuan mengenal konsep bilangan anak 

adalah membilang, menyebut urutan bilangan (mengenal konsep bilangan dengan 

benda-benda). Angka adalah satuan-satuan dalam system matematik yang abstrak 

dan dapat diunitkan, ditambah atau dikalikan (dalam Tajudin,2008:35). Tujuan 
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mengenal angka agar murid terampil menulis angka kedepannya dimana anak 

memahami makna angka dari bentuknya. Sesuai dengan pendapat Martini 

(2014:184) konsep angka merupakan kemampuan dasar dibidang matematika. 

Kemampuan ini berkembang secara bertahap, yang dimulai dari kemampuan anak 

dalam mengeksplorasi dan memanipulasi objek dan selanjutnya diikuti dengan 

kemampuan anak dalam mengorganisasi objek dan mengkomunikasikan 

lingkungannya melalui logika matematika. 

Berdasarkan pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa mengenal angka 

adalah suatu keterampilan dalam matematik yang merupakan awal dari sistem 

operasi matematika yang bersifat abstrak. Kemampuan mengenal angka adalah 

kemampuan dalam memahami suatu angka yang dapat diwakili dengan lambang 

bilangan. 

2. Hakikat Media Permainan Uno Batang  

a. Pengertian Uno Batang 

Uno batang merupakan salah satu media permainan yang memungkinkan 

untuk digunakan dalam melatih kemampuan mengenal angka seperti yang dinyatakan 

oleh Schmorrow & Fidopiastis (Wasis 2016:15) bahwa: 

Uno stacko sering disebut dengan uno batang yang merupakan 

permainan edukatif berbentuk seperti balok yang memiliki berbagai 

warna menarik serta memiliki lambang bilangan yang tertera pada 

balok. Permainan ini mendukung dalam meningkatkan kemampuan 

kognitif anak. 
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Uno berarti satu. Prinsip permainan ini adalah menyamakan angka dadu dan 

angka pada batang uno. Untuk melanjutkan ke tahap selanjutnya seperti yang 

didefenisikan oleh Ihda (2015: 4), bahwa: 

 

permainan uno stacko dapat melatih daya ingat dan logika peserta 

didik serta memperluas pengetahuan dimana pengetahuan yang 

diperoleh dari cara ini biasanya mengesankan bagi peserta didik 

dibandingkan dengan materi yang dihafalkan. 

 

Piaget terkenal dengan teorinya tentang bagaimana seorang anak belajar melalui 

tindakan yang dilakukan. Menurut Piaget (Santrock, 2009), pemahaman anak 

dibangun (contructed) melalui tindakan (action) sehingga teori ini sering disebut 

juga dengan teori Constructivism, dimana seorang murid dapat memahami suatu 

konsep melalui pengalaman kongkritnya. 

 

Berdasarkan definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa permainan uno batang 

merupakan permainan yang dapat melatih daya ingat dan logika peserta didik yang 

berbentuk balok-balok bersusun dengan berbagai macam warna yang ukurannya 

sesuai untuk dimainkan oleh anak-anak dan orang dewasa sehingga aman, efektif dan 

nyaman untuk digunakan. 

b. Kelebihan penggunaan uno batang 

Beberapa manfaat permainan uno batang antara lain (Fathani 2015): 

1. Meningkatkan keterampilan kognitif 
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Keterampilan kognitif (cognitive skill) berkaitan dengan kemampuan untuk 

belajar dan memecahkan masalah. Dengan bermain uno batang para pemain 

akan mencoba memecahkan masalah yaitu menyusun balok secara teratur dan 

rapi. 

2. Meningkatkan keterampilan motorik 

Keterampilan motorik halus berkaitan dengan kemampuan menggunakan otot-

otot kecilnya khususnya tangan dan jari-jari tangan. Supaya balok dapat 

tersusun membentuk bangunan maka bagian-bagian balok harus disusun secara 

hati-hati. 

3. Meningkatkan keterampilan sosial 

Keterampilan sosial berkaitan dengan kemampuan berinteraksi dengan orang 

lain. Uno batang dapat dimainkan secara perorangan. Namun uno batang dapat 

pula dimainkan secara kelompok. Permainan yang dilakukan secara kelompok 

akan meningkatkan interaksi sosial antara pemainnya. Dalam kelompok, anggota 

akan saling menghargai, saling membantu dan berdiskusi satu sama lain. 

4. Melatih kesabaran 

Bermain uno batang membutuhkan ketekunan, kesabaran, dan memerlukan 

waktu untuk berfikir dalam menyelesaikan tantangan. Permainan ini 

membutuhkan konsentrasi Ketika akan memindahkan balok uno batang, karena 

jika tidak berhati-hati akan menyebabkan tumpukan uno batang tersebut roboh 

dan permainan selesai. 
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c. Kekurangan Media Uno Batang 

Beberapa kekurangan permainan uno batang antara lain (Fathani 2015): 

1. Balok-baloh uno batang sedikit kurang licin (bahan Kayu) 

2. Angka-angka yang sudah dicetak agak sulit dibaca 

3. Menambah aturan bermain yaitu Larangan mengambil 3 susunan balok paling 

atas 

4. Menambah cara bermain yaitu cara menentukan operasi hitung. 

d. Langkah-langkah menggunakan uno batang 

Langkah-langkah permainan uno batang menurut Larasati dan Prihatnani (2018) 

adalah sebagai berikut: 

1. Memperkenalkan bentuk media uno batang kepada murid yaitu berupa: 

a. Balok dari angka 1-20 sebagai simbol atau lambang bilangan  

b. Dadu sebagai alat untuk menemukan angka 

c. Wadah dadu sebagai alat untuk mengguncangkan dadu 

2. Setelah murid mengenal, murid dijelaskan langkah-langkah penggunaan media 

uno batang. Peneliti meminta murid untuk mengambil menara uno batang, wadah 

serta dadu pada permainan uno batang 

3. Jika murid sudah paham dengan langkah-langkah penggunaannya, murid di beri 

ruang untuk memulai permainan 

4. Murid dapat mengguncangkan dadu dan menunjukkan lambang bilangan dan 

mengisyaratkan 
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5. Agar murid benar-benar paham, kegiatan ini dilakukan berulang kali dengan 

bilangan yang berbeda. Ini dapat dilakukan dengan bimbingan guru. 

6. Begitu seterusnya sampai susunan baloknya roboh. Permainan berakhir apabila 

menara roboh. 

e. Aturan Permainan Uno Batang  

Agar media ini dapat digunakan secara efektif maka diperlukan aturan permainan 

menurut Larasari dan Prihatnani (2018), sebagai berikut: 

1. Permainan ini dilakukan oleh 2- 4 orang  

2. Pemain uno batang harus menggunakan dua jari untuk mengambil balok uno 

batang 

3. Pemain uno batang dilarang mengambil balok selain jumlah angka yang 

ditentukan dadu 

4. Pemain wajib mengisyaratkan angka yang ada pada dadu  

5. Jika pemain uno batang tidak dapat menjawab dan mengisyaratkan angka yang 

ada, maka pemain harus menggungcangkan kembali dadu yang ada di wadah. 

 

3. Kajian tentang Tunarungu 

a. Pengertian Tunarungu 

Dalam pengertian tunarungu antara tunarungu klasifikasi tuli total dan kurang 

dengar itu berbeda karena mempunyai hambatan yang antara keduanya bisa 

dibantu dengan alat bantu dengar dan ada yang tidak bisa dibantu oleh alat bantu 

dengar. Hal ini sesuai dengan pendapat Hallahan dan Kauffman, (2009: 340) 

menyatakan bahwa: 
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Harus dipisahkan antara anak yang mengalami tuli total dan 

kurang dengar. Tuli total (deaf) diartikan sebagai orang yang 

mengalami hambatan pemprosesan informasi dalam bentuk bahasa 

melalui pendengaran, sedanagkan kurang dengar (hard of hearing) 

ialah seseorang yang dengan bantuanalat bantu dengar memiliki 

sisa pendengaran yang cukup untuk memungkinkannya 

memperoleh informasi kebahasaan melalui pendengaran. 

Banyak ahli mendefinisikan tunarungu dalam memberikan definisi tentang 

anak tunarungu yaitu seseorang yang mengalami kekurangan atau 

ketidakmampuan mendengar baik sebagian atau seluruhnya. Menurut widjaya 

(2012:01) menyatakan bahwa: 

Tunarungu adalah istilah yang menunjuk pada kondisi 

ketidakfungsian organ pendengaran atau telinga seseorang. Kondisi 

ini menyebabkan orang tersebut mengalami hambatan atau 

keterbatasan dalam merespons bunyi-bunyi yang ada di sekitarnya.  

Menurut Somad dan Tati (1995:27) menyatakan bahwa:  

Anak tunarungu adalah seseorang yang mengalami kekurangan 

atau kehilangan kemampuan mendengar baik sebagian atau 

seluruhnya yang disebabkan karena tidak berfungsinya sebagian 

atau seluruh alat pendengaran yang diakibatkan karena tidak 

berfungsinya sebagian ataus seluruh alat pendengaran. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa anak 

tunarungu adalah anak yang mengalami kekurangan atau kehilangan kemampuan 

mendengar yang disebaban oleh kerusakan atau tidak berfungsinya sebagian atau 

seluruh alat pendengarannya.  
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b. Klasifikasi Tunarungu 

Klasifikasi anak tunarungu dapat dilakukan untuk kepentingan 

pendidikannya. Klasifikasi ini dimaksudkan agar mempermudah pemberian layanan 

kelompok untuk kebtuhan pendidikan anak tunarungu. Menurut Supoarno (2007:3.3) 

Tunarungu terdiri atas beberapa tingkatan kemampuan mendengar, yang umum dan 

khusus. Ada beberapa klasifikasi anak tunarungus ecara umum, yaitu:  

1. Klasifikasi Umum 

a) The deaf, atautuli, yaitu penyandang tunarungu berat dan 

sangat berat dengan tingkat ketulian di atas 90 dB. 

b) Hard of Hearing, atau kurang dengar, yaitu penyandang 

tunarungu ringan atau sedang, dengan derajat ketulian 20 – 

90 dB. 

2. Klasifikasi Khusus 

a) Tunarungu ringan, yaitu penyandang tunarungu yang 

mengalami tingkat ketulian 25- 45 dB Yaitu sesorang yang 

mengalami ketunarunguan taraf ringan, dimana ia 

mengalami kesulitan untuk merespon suara-suara yang 

datangnya agak jauh. Pada kondisi yang demikian, 

seseorang anak secara pedagogis sudah memerlukan 

perhatian khusus dalam belajarnya di sekolah, misalnya 

dengan menempatkan tempat duduk di bagian depan, yang 

dekat dengan guru. 

b) Tunarungu sedang, yaitu penyandang tunarungu yang 

mengalami tingkat ketulian 46 - 70 dB Yaitu seseorang 

yang mengalami ketunarunguan taraf sedang, dimana ia 

hanya dapat mengerti percakapan pada jara 3-5 feet secara 

berhadapan, tetapi tidak dapat mengikuti diskusi-diskusi di 

kelas. Untuk anak yang mengalami ketunarunguan taraf 

inimemerlukanadanyaalat bantu dengar (hearing aid), dan 

memerlukanpembinaankomunikasi, persepsibunyi dan 

irama. 

c) Tunarunguberat, yaitupenyandangtunarungu yang 

mengalamitingkatketulian 71 – 90 dB Sesorang yang 

mengalami ketunarunguan taraf berat, hanya dapat 

merespon bunyi-bunyi dalam jarak yang sangat dekat dan 
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diperkeras. Siswa dengan kategori ini juga memerlukan alat 

bantu dengar dalam mengikuti pendidikannya di sekolah. 

Siswa juga sangat memerlukan adanya pembinaan 

pengembangan bicaranya. 

d) Tunarungu sangat berat (profound), yaitu penyandang 

tunarungu yang mengalami tingkat ketulian 90 dB keatas 

Pada taraf ini, mungkin seseorang sudah tidak dapat 

merespon suara sama sekali, tetapi mungkin masih bisa 

merespon melalui getaran-getaran suara yang ada. Untuk 

kegiatan pendidikan dan aktivitas lainnya, penyandang 

tunarungu kategori ini lebih mengandalkan kemampuan 

visual atau penglihatannya. 

 

c. Pengertian Tunarungu Berat  

Istilah tunarungu diambil dari kata “tuna” dan “rungu” Tuna artinya kurang 

dan Rungu artinya pendengaran. Anak dikatakan tunarungu apabila ia tidak mampu 

mendengar atau kurang mampu mendengar suara. Apabila dilihat secara fisik, anak 

tunarungu tidak berbeda dengan anak dengar pada umumnya. Tunarungu adalah 

individu yang mengalami hambatan dalam pendengaran baik sebagian maupun 

keseluruhan. Somad & Hernawati (1996: 27) mengemukakan bahwa tunarungu 

adalah suatu keadaan kehilangan pendengaran yang mengakibatkan seseorang tidak 

dapat menangkap berbagai perangsang terutama melalui indra pendengaran.  

Terdapat pengertian tunarungu berat atau tuli seperti yang dinyatakan oleh 

Moores (Somad & Hernawati 1996: 5): 

Tunarungu berat atau tuli adalah seseorang yang kehilangan 

kemampuan mendengar pada tingkat 70 dB ISO atau lebih 

sehingga ia tidak dapat mengerti pembicaraan orang lain melalui 

pendengarannya sendiri tanpa atau menggunakan alat bantu 

mendengar. 
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Sedangkan pendapat lain tentang tunarungu berat dinyatakan oleh Suharmini 

(2009:35), sebagai berikut: 

Tunungu berat dapat diartikan sebagai keadaan dari seseorang 

individu yang mengalami kerusakan indera pendengaran sehingga 

menyebabkan tidak bisa menangkap berbagai rangsangan suara, 

atau rangsangan lain melalui pendengaran.  

 

pengertian yang dikemukakan para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa 

tunarungu berat adalah seseorang yang mengalami kehilangan kemampuan 

mendengar seluruhnya yang diakibatkan karena tidak berfungsinya seluruh alat 

pendengaran, sehingga ia tidak dapat menggunakan alat pendengarannya dalam 

kehidupan sehari-hari yang membawa dampak dalam kehidupan secara komplek. 

 

d. Klasifikasi tunarungu Berat 

Klasifikasi anak tunarungu dibagi menjadi dua golongan atau kelompok besar, 

yaitu tuli dan kurang dengar. Untuk tujuan pendidikan, anak penderita kelainan 

pendengaran diklasifikasikan sesuai dengan tingkat kehilangan pendengarannya. 

Tuli adalah seseorang yang mengalami kehilangan kemampuan mendengar 

sehingga menghambat proses informasi bahasa melalui pendengaran, baik itu 

memakai atau tidak memakai alat bantu dengar. 

Supoarno (2007:33) mengemukakan bahwa The deaf, atau tuli, yaitu 

penyandang tunarungu berat dan sangat berat dengan tingkat ketulian di atas 90 dB. 

Klasifikasi anak tunarungu menurut Krik: 

71-90 dB : Hanya bisa mendengar bunyi yang sangat dekat, 

kadang-kadang dianggap tuli, membutuhkan pendidikan 
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luar biasa yang intensif, membutuhkan alat bantu dengar 

dan latihan bicara secara khusus (tergolong tunarungu 

berat). 

 

Berdasarkan beberapa klasifikasi tunarungu menurut para ahli tersebut, maka 

dapat disimpulkan bahwa tunarungu memiliki beberapa tingkatan pendengaran (dB) 

untuk menyatakan tingkat kerusakan gangguan pendengaran dan membutuhkan 

pelayanan Pendidikan khusus dalam mengatasi gangguan pendengaran tersebut.  

 

e. Karakteristik Tunarungu Berat 

Jika dibandingkan dengan ketunaan yang lain ketunarunguan tidak tampak 

jelas, karena sepintas fisik mereka tidak mengalami kelainan. 

 

4. Kaitan Peningkatan Kemampuan Mengenal Angka Melalui Uno Batang 

Kesulitan yang dihadapi anak tunarungu membuat pendidik harus bisa 

memberikan layanan pendidik yang dapat mengakomodasikan kesulitan yang dialami 

anak terutama dalam pembelajaran Matematika khususnya materi mengenal angka 

dengan menggunakan media atau metode pembelajaran. Dalam penelitian ini 

memberikan sebuah solusi untuk mengatasi masalah tersebut yaitu berupa permainan 

uno batang.Melalui permainan uno batang dapat meningkatkan konsentrasi dan 

meningkatkan keterampilan motorik halus. Dengan adanya media konkret yang 

diberikan untuk anak tunarungu akan membangkitkan motivasi belajar, sehingga 

dapat menunjang pelajaran.  
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Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa penerapan media uno 

batang dapat digunakan dalam pembelajaran mengenal angka bagi murid tunarungu 

untuk mengeal angka dasar 1- 20. 

 
Gambar 2.1. Media uno batang 

 

 

B. Kerangka Pikir 

 SLB Pelita Mandiri Makassar merupakan lembaga pendidikan formal yang 

mendidik dan melayani perkembangan anak sesuai dengan karakteristik 

perkembangan dan kebutuhan anak didik termasuk murid tunarungu. Anak tunarungu 

menjadi subjek penelitian yang ada di SLB Pelita Mandiri Makassar tersebut 

mengalami kesulitan dalam mengenal angka. Permainan yang dapat digunakan dalam 

mengembangkan kemampuan kognitif anak dalam hal mengenal angka salah satunya 

adalah dengan bermain uno batang. 

 Berdasarkan kondisi awal murid kelas III di SLB Pelita Mandiri belum 

mampu mengenal angka dasar. Hal tersebut dikarenakan murid masih kesulitan dalam 

mengingat, konsentrasi murid yang mudah terahlikan, dan murid mudah bosan saat 

proses belajar mengajar di kelas.  Masalah ketidakmampuan mengenal angka yang di 

alami murid tunarungu berat merupakan suatu masalah yang memerlukan alternatif 
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pemecahannya. Hal ini perlu di upayakan mengingat bahwa mengenal angka 

merupakan dasar dalam proses pembelajaran matematika.  

Salah satu alternatif yang dapat dilakukan yaitu melalui permainan uno 

batang. Uno batang memiliki banyak angka dan warna didalamnya yang dapat 

digunakan dalam mengembangkan kemampuan mengenal angka serta pengenalan 

warna pada anak tunarungu. Pembelajaran melalui permainan yang menarik dapat 

membangkitkan motivasi belajar anak dan mempermudah anak untuk mengenal 

angka secara sederhana 

 Uno batang memiliki banyak angka. Angka yang terdapat didalam uno batang 

bervariasi dari 1-20 yang dapat digunakan untuk mengembangkan kemampuan murid 

dalam hal mengenal angka. Selain itu, permainan uno batang juga dapat membantu 

murid menghitung dan menghafal angka. Melalui kegiatan bermain uno batang murid 

dapat belajar menyebutkan dan mengisyaratkan angka pada uno batang, murid dapat 

belajar menunjukkan angka pada uno batang, dan anak dapat menuliskan angka 

sesuai dengan angka yang terdapat pada uno batang serta anak juga dapat terlihat 

aktif dalam permainan ini.  

 Kemampuan mengenal angka 1-20 merupakan hal dasar yang harus dikuasai 

seorang murid untuk memahami pembelajaran matematika. Oleh karena itu, murid 

perlu mendapatkan layanan khusus sesuai kebutuhan belajarnya, perlu adanya suatu 

upaya yang diharapkan dapat membantu mengatasi permasalahan mengenal angka 

dasar yang dialami subjek. Tentunya dengan melihat dan mengobservasi kemampuan 

yang dimiliki murid tunarungu berat serta memberikan kesempatan dan penanganan 
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yang tepat, agar memperoleh hasil yang maksimal. Diharapkan, dengan pengunaan 

uno batang dapat mengatasi kesulitan mengenal angka dasar yang dimiliki murid. 

Berdasarkan uraian diatas, maka dapat digambarkan skema kerangka pikir 

penelitian ini sebagai berikut : 
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Secara skematik kerangka pikir dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2.Bagan kerangka pikir 

 

 

 

Permainan uno batang 

1. Memperkenalkan bentuk media uno batang kepada murid yaitu berupa: 

a. Balok dari angka 1-20 sebagai symbol atau lambang bilangan  

b. Dadu sebagai alat untuk menemukan angka 

c. Wadah dadu sebagai alat untuk mengguncangkan dadu 

2. Setelah murid mengenal, murid dijelaskan langkah-langkah penggunaan 

media uno batang. Peneliti meminta murid untuk mengambil menara uno 

batang, wadah serta dadu pada permainan uno batang 

3. Jika murid sudah paham dengan langkah-langkah penggunaannya, murid di 

beri ruang untuk memulai permainan 

4. Murid dapat mengguncangkan dadu dan menunjukkan lambang bilangan dan 

mengisyaratkan 

5. Agar murid benar-benar paham, kegiatan ini dilakukan berulang kali dengan 

bilangan yang berbeda. Ini dapat dilakukan dengan bimbingan guru. 

6. Begitu seterusnya sampai susunan baloknya roboh dan permainan berakhir 

apabila menara roboh. 

Kemampuan mengenal angka 
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C. Pertanyaan Penelitian 

Adapun yang menjadi pertanyaan-pertanyaan dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimanakah kemampuan mengenal angka dasar pada murid tunarungu berat 

kelas III di SLB Pelita Mandiri Makassar sebelum diberi intervensi (Baseline 1 

/A1)? 

2. Bagaimanakah kemampuan mengenal angka dasar pada murid tunarungu berat 

kelas IIIdi SLB Pelita Mandiri Makassar pada saat diberi intervensi melalui 

media uno batang (intervensi /B)? 

3. Bagaimanakah kemampuan mengenal angka dasar pada murid tunarungu berat 

kelas III di SLB Pelita Mandiri Makassar setelah diberi intervensi (baseline 2 

/A2)? 

4. Bagaimanakah perbandingan kemampuan mengenal angka dasar pada murid 

tunarungu berat kelas III di SLB Pelita Mandiri Makassar berdasarkan hasil 

analisis antar kondisi sebelum diberi intervensi (baseline 1/A1), saat diberi 

intervensi (B) dan setelah diberi intervensi (baseline 2 /A2)? 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

1. Pendekatan penelitian 

Pendekatan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 

kuantitatif. Pendekatan kuantitatif merupakan salah satu pendekatan penelitian yang 

spesifikasinya adalah sistematis, terencana dan terstruktur dengan jelas sejak awal 

hingga pembuatan desain penelitian. 

  Penelitian kuantitatif menggunakan instrument (alat pengumpulan data yang 

menghasilkan data numerical (angka)). Analisis data dilakukan menggunakan teknik 

statistik untuk mereduksi dan mengelompokkan data, menentukan hubungan serta 

mengidentifikasi perbedaan antara kelompok data, kontrol, instrumen, dan analisis 

statistik.  

 Penelitian kuantitatif menggunakan instrumen (alat pengumpulan data yang 

menghasilkan data numerikal angka). Analisis data dilakukan menggunakan teknik 

statistik untuk mereduksi dan mengelompokkan data, menentukan hubungan serta 

mengidentifikasi perbedaan antar kelompok data, kontrol, instrumen, dan analisis 

statistik untuk mengetahui kemampuan mengenal angka pada murid tunarungu berat 

kelas III SLB Pelita Mandiri Makassar melalui permainan Uno Batang. 
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2. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen dengan subjek 

tunggal (Single Subject Research/ SSR). Rosnow & Rosenthal (Sunanto, 2005:54) 

Penelitian eksperimen dengan subjek tunggal (Single Subject Research/ SSR) 

memfokuskan pada data individu sebagai sampel penelitian. 

Penggunaan metode penelitian Single Subject Research (SSR) ini bertujuan 

untuk memperoleh data dengan melihat dampak serta menguji efektivitas dari suatu 

treatment atau perlakuan berupa penggunaan  permainan uno batang untuk 

mengetahui kemampuan mengenal angka pada murid Tunarungu berat kelas IIISLB 

Pelita Mandiri Makassarsebelum diberikan intervensi (baseline 1/A1), pada saat 

diberikan Intervensi (B) dan setelah diberikankan intervensi (baseline 2/A2) serta 

analisis sebelum dan setelah diberikan intervensi. 

B. VariabelPenelitian Dan Desain Penelitian 

1. Variabel Penelitian  

Variabel penelitian merupakan segala sesuatu yang ditetapkan oleh peneliti 

untuk dipelajari dan diteliti sehingga diperoleh informasi tentangnya. Berdasarkan 

permasalahan tersebut penelitian ini terdapat satu variable yang diteliti yaitu 

“mengenal angka” melalui penerapan permainan uno batang. 
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2. Desain Penelitian  

Desain penelitian subjek tunggal yang digunakan adalah Withdrawl dan 

Reversal dengan Konstelasi A – B – A, yaitu desain penelitian yang memiliki tiga 

fase yang bertujuan untuk mempelajari besarnya pengaruh dari suatu perlakuan yang 

diberikan kepada individu, dengan cara membandingkan kondisi baseline sebelum 

dan sesudah intervensi. 

1. Desain A – B – A memiliki tiga fase yaitu A1 (baseline 1), B (intervensi), dan A2 

(baseline 2). Adapun tahap-tahap yang akan dilaksanakan dalam penelitian ini, 

yaitu:  A1 (baseline 1) yaitu mengetahui profil dan kemampuan mengenal angka 

murid sebelum diberi intervensi. Subjek diperlakukan secara alami tanpa 

pemberian intervensi. Sunanto (2005: 54), “Baseline adalah kondisi dimana 

pengukuran perilaku sasaran dilakukan pada keadaan natural sebelum diberikan 

intervensi apapun’’ 

2. B (intervensi) yaitu kondisi subjek penelitian selama diberi perlakuan, berupa 

penerapan metode permainan uno batang.Intervensiini dilakukan secara berulang-

ulang selama beberapa sesi. Pencatatan data terhadap kemampuan mengenal 

subjek, dilakukan untuk melihat pengaruh intervensi terhadap kemampuan 

mengenal angka murid tunarungu berat. Sunanto (2005: 54). “Kondisi intervensi 

adalah kondisi ketika suatu intervensi telah diberikan dan perilaku sasaran diukur 

di bawah kondisi tersebut” 
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3. A2 (baseline 2) yaitu pengulangan kondisi baseline sebagai evaluasi sampai 

sejauh mana intervensi yang diberikan berpengaruh pada subjek. Sugiono (2007) 

mengemukakan statistik deskriptif adalah penghitungan yang digunakan untuk 

menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang 

telah terkumpul sebagaimana adanya. 

C. Definisi Operasional Variabel 

Definisi operasional adalah aspek penelitian yang memberikan informasi dan 

petunjuk tentang bagaimana cara mengukur variabel. variabel dalam penelitian ini, 

dimaksudkan untuk memberikan arah penelitian agar terhindar dari kesalahan 

persepsi dan pengukuran peubah penelitian. Variabel atas target behavior yang dikaji 

dalam penelitian ini adalah kemampuan mengenal angka. Kemampuan mengenal 

angka adalah nilai yang diperoleh subjek melalui tes perbuatan yaitu menunjukkan 

dan mengisyaratkan angka 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14-15-16-17-18-19-20. 

D. Subjek Penelitian  

Subjek dalam penelitian ini adalah seorang murid tunarungu berat kelas III di 

SLB Pelita Mandiri Makassar,berinisial RF, berumur 9 Tahun, berjenis kelamin laki-

laki, menunjukkan gejala dalamkemampuan mengenal angka.  

E. Teknik Pengumpulan Data  

 Teknik pengumpulan data yang gunakan yaitu tes, tes yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah tes perbuatan pada pengenalan angka. Bentuk tes yang 

digunakan adalah bentuk tes yang dikonstruksi oleh peneliti sendiri dan diberikan 
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pada suatu kondisi (baseline). Dalam penelitian ini pengukuran perilaku sasaran 

(target behavior) dilakukan berulang-ulang dengan periode waktu tertentu, yaitu 

perhari. Perbandingan dilakukan pada subjek yang sama dengan kondisi (baseline) 

berbeda. Baseline adalah kondisi dimana pengukuran perilaku sasaran dilakukan pada 

keadaan natural sebelum diberikan intervensi. Kondisi intervensi adalah kondisi 

ketika suatu intervensi telah diberikan dan perilaku sasaran diukur di bawah kondisi 

tersebut. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini 

adalah tes kemampuan mengenal angka yang disusun berdasarkan Rencana 

Pembelajaran Individual (RPI) yang diterapkan dalam proses pembelajaran untuk 

mengetahui kemampuan mengenal angka murid sebelum, selama dan setelah 

diberikan perlakuan terhadap media permainan uno batang. Materi tes terdiri dari 20 

item.  Kriteria penilaian adalah jika murid mampu menunjukkan dan mengisyaratkan 

angka sesuai dengan angka yang ada pada dadu dan angka yang ada pada batang uno 

maka diberi skor 2, jika murid mampu menunjukkan tetapi tidak mampu 

mengisyaratkan angka sesuai dengan angka yang ada pada dadu dan angka yang ada 

pada uno batang ataupun sebaliknya maka diberi skor 1, jika murid tidak mampu 

menunjukkan dan mengisyaratkan angka sesuai dengan angka yang ada pada dadu 

dan angka yang ada pada uno batang maka diberi skor 0, dengan demikian, skor 

maksimum yang mungkin dicapai oleh murid adalah 40 yaitu 20 x 2, sedangan skor  

minimum yang mungkin dicapai oleh murid adalah 0. 
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𝑵𝒊𝒍𝒂𝒊 𝑯𝒂𝒔𝒊𝒍 =  
𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
× 𝟏𝟎𝟎 

Tabel. 3.1. Kriteria penilaian 

Penelitian ini menggunakan kategori seperti yang tercantum dalam table sebagai 

berikut: 

Tabel 3.2 pengkategorian nilai hasil tes kemampuan mengenal angka pada murid 

Tunarungu berat di SLB Pelita Mandiri Makassar. 

Interval Kategori 

80-100 Baik sekali 

70-79 Baik 

56-65 Cukup 

41-55 Kurang 

≤ 41 Sangat kurang 

  (Adaptasi dalam Arikunto. S, 2006: 19) 

Data kuantitatif yang diperoleh dari perhitungan skor hasil pekerjaan subjek 

pada pengetesan awal sebelum dilakukan penelitian dengan menggunakan media 

permainan uno batang diolah sehingga diperoleh hasil baseline 1 (A1). Skor hasil 

yang diperoleh subjek pada fase intervensi dan pengetesan akhir setelah 

menggunakan media permainan uno batang diolah sehingga diperoleh skor intervensi 

dan baseline 2 (A2). 
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 Hasil pengetesan pada setiap fase yaitu sebelum diberikan perlakuan baseline 

1 (A1), intervensi (B) dan sesudah diberikan perlakuan baseline2 (A2) akan diolah 

dengan skor dan presentase. Menurut Sunanto (2005: 16) “peresentase menunjukkan 

jumlah terjadinya suatu perilaku atau peristiwa dibandingkan dengan keseluruhan 

kemungkinan terjadi peristiwa tersebut dikalikan dengan 100%”.  

F. Teknik Analisis Data  

Analisis data dalam penelitian subjek tunggal terfokus pada data individu. 

Analisis data dilakukan untuk melihat ada tidaknya efek variabel bebas atau 

intervensi terhadap variabel terikat atau perilaku sasaran (target behavior). Dalam 

penelitian dengan subjek tunggal disamping berdasarkan analisis statistik juga 

dipengaruhi oleh desain penelitian yang digunakan. 

Ada beberapa komponen penting yang akan dianalisis dalam penelitian ini, 

antara lain 

1. Analisis dalam kondisi 

Analisis perubahan data dalam suatu kondisi misalnya kondisi baseline atau 

kondisi intervensi. Komponen-komponen yang dianalisis meliputi: 

a. Panjang kondisi 

Panjang kondisi menunjukkan banyaknya data dan sesi yang ada pada suatu 

kondisi atau fase. Banyaknya data dalam kondisi menggambarkan banyaknya sesi 

yang dilakukan pada tiap kondisi. Panjang kondisi atau banyaknya data dalam 
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kondisi tidak ada ketentuan pasti. Data dalam kondisi baseline dikumpulkan 

sampai data menunjukkan arah yang jelas. 

b. Kecenderungan arah 

Kecenderungan arah data pada suatu grafik sangat penting untuk memberikan 

gambaran perilaku subjek yang sedang diteliti. Digambarkan oleh garis lurus 

yang melintasi semua data dalam suatu kondisi. Untuk membuat garis, dapat 

dilakukan dengan: (1) metode tangan bebas (freehand), yaitu membuat garis 

secara langsung pada suatu kondisi sehingga membelah data sama banyak yang 

terletak diatas dan dibawah garis tersebut; (2) metode membelah tengah (split-

middle), yaitu membuat garis lurus yang membelah data dalam suatu kondisi 

berdasarkan median. 

c. Kecenderungan stabilitas (Trend Stability) 

Kecenderungan stabilitas (trend stability), yaitu menunujukkan tingkat 

homogenitas data dalam suatu kondisi. Tingkat kestabilan data dapat ditentukan 

dengan menghitung banyaknya data point yang berada di dalam rentang, 

kemudian dibagi banyaknya data point, dan dikalikan 100%. Jika persentase 

stabilitas sebesar 85-90% maka data tersebut dikatakan stabil, sedangkan diluar 

itu dikatakan tidak stabil. 

d. Jejak data 

Jejak data adalah perubahan dari data satu ke data lain dalam suatu kondisi, 

perubahan data satu ke data berikutnya dapat terjadi tiga kemungkinan, yaitu: 

menaik, menurun dan mendatar. 
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e. Rentang 

Rentang adalah jarak antara batas atas dan batas bawah. Rentang memberikan 

informasi yang sama seperti pada analisis tentang perubahan level (level change). 

f. Perubahan level (Level Change) 

Perubahan level ialah menunjukkan besarnya perubahan antara dua data, tingkat 

perubahan data dalam suatu kondisi merupakan selisih antara data pertama dan 

data terakhir. 

2. Analisis antar kondisi 

Analisis antar kondisi adalah perubahan data antar suatu kondisi, misalnya 

kondisi baseline (A) ke kondisi intervensi (B). Komponen-komponen analisis antar 

kondisi, meliputi: 

a. Jumlah variabel yang diubah 

Dalam analisis data antar kondisi sebaiknya variabel terikat atau perilaku sasaran 

difokuskan pada satu perilaku. Analisis ditekankan pada efek atau pengaruh 

intervensi terhadap perilaku sasaran. 

b. Perubahan kecenderungan arah dan efeknya 

Dalam data antar kondisi, perubahan kecenderungan arah grafik antara kondisi 

baseline dan intervensi menunjukkan makna perubahan perilaku sasaran (target 

behavior) yang disebabkan oleh intervensi. 
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c. Perubahan kecenderungan stabilitas dan efeknya 

Perubahan kencenderungan stabilitas, yaitu menunjukkan tingkat stabilitas 

perubahan dari serentetan data. Data dikatakan stabil apabila data tersebut 

menunjukkan arah (mendatar, menaik, dan menurun) secara konsisten. 

d. Perubahan level data 

Perubahan level data, yaitu menunjukkan seberapa besar data berubah. Tingkat 

perubahan data antar kondisi ditunjukkan dengan selisih antara data terakhir pada 

kondisi pertama (baseline) dengan data pertama pada kondisi berikutnya 

(intervensi). Nilai selisih menggambarkan seberapa besar terjadi perubahan 

perilaku akibat pengaruh intervensi. 

e. Data yang tumpang tindih (Overlap) 

Data yang tumpang tindih berarti terjadi data yang sama pada kedua kondisi 

(baseline dengan intervensi). Data yang tumpang tindih menunjukkan tidak 

adanya perubahan pada kedua kondisi dan semakin banyak data tumpang tindih, 

semakin menguatkan dugaan tidak adanya perubahan pada kedua kondisi. Jika 

data pada kondisi baseline lebih dari 90% yang tumpang tindih pada kondisi 

intervensi. Dengan demikian, diketahui bahwa pengaruh intervensi terhadap 

perubahan perilaku tidak dapat diyakinkan. 

Penelitian ini, bentuk grafik yang digunakan untuk menganalisis data adalah 

grafik garis. Penggunaan analisis dengan grafik ini diharapkan dapat lebih 

memperjelas gambaran dari pelaksanaan eksperimen. 
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Perhitungan dalam mengolah data yaitu menggunakan persentase (%). 

Sunanto (2005:16) menyatakan bahwa “persentase menunjukkan jumlah terjadinya 

suatu perilaku atau peristiwa dibandingkan dengan keseluruhan kemungkinan 

terjadinya peristiwa tersebut dikalikan dengan 100%”. Alasan menggunakan 

persentase karena peneliti akan mencari skor hasil tes sebelum dan sesudah diberikan 

perlakuan (intervensi) dengan cara menghitung skor seberapa kemampuan mengenal 

angka murid. Skor kemampuan murid yang dijawab secara benar dibagi jumlah skor 

keseluruhan dan dikalikan 100. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini telah di laksanakan pada murid Tunarungu berat kelas III di 

SLB Pelita Mandiri pada seorang murid yang dilaksanakan pada tanggal 28 

November s/d 28 Oktober 2020 selama satu bulan. Adapun tujuan penelitian ini 

untuk mengetahui adanya Penggunaan permainan uno batang dalam pengenalan 

angka pada murid Tunarungu berat kelas III di SLB Pelita Mandiri.  

A. Hasil Penelitian 

 Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan rancangan eksperimen subjek 

tunggal atau Single Subjeck Research. Desain penelitian yang digunakan adalah A-B-

A. Data yang telah terkumpul, dianalisis melalui statistik deskriptif, dan ditampilkan 

dalam grafik. Data yang dianalisis dalam penelitian ini adalah data pengenalan angka 

pada murid Tunarungu berat kelas III di SLB Pelita Mandiri sebelum diberikan 

perlakuan (basiline 1 (A1)), saat diberi intervensi(B), dan setelah diberi 

intervensi(baseline 2 (A2)). 

 Sesuai dengan target behavior pada penelitian ini, yaitu mengenalkan angka 

menggunakan permainan uno batang. Subjek penelitian adalah murid tunarungu berat 

di SLB Pelita Mandiri pada satu orang murid dengan inisial RF.   

Langkah–langkah untuk menganalisis data adalah sebagai berikut: 

1. Menghitung skor pada setiap kondisi. 
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2. Membuat tabel berisi hasil pengukuran pada setiap kondisi. 

3. Membuat hasil analisis data dalam kondisi dan analisis data antar kondisi  

untuk mengetahui pengaruh intervensi terhadap kemampuan mengenal angka 

murid Tunarungu berat kelas III SLB Pelita Mandiri sebagai sasaran perilaku (target 

behavior) yang diinginkan. 

 Adapun data nilai kemampuan mengenal angka pada subjek RF, pada kondisi 

baseline 1 (A1) dilaksanakan selama 3 sesi karena data yang diperoleh sudah stabil. 

Artinya data dari sesi pertama sampai sesi ke tiga sama atau tetap dan masuk dalam 

kategori stabil berdasarkan kriteria stabilitas yang telah ditetapkan, intervensi (B) 

dilaksanaka selama 7 sesi, hal ini bertujuan agar perlakuan yang diberikan pada murid 

dapat meningkatkan kemampuan mengenal angka. Dapat dilihat dari sesi ke empat 

sampai sesi ke sepuluh mengalami peningkatan meskipun data yang diperoleh tidak 

stabil atau variabel. artinya data yang di peroleh tidak masuk dalam kriteria stabilitas 

dan baseline 2 (A2) dilaksanakan selama 4 sesi karena data yang diperoleh sudah 

stabil. Artinya data dari sesi ke sebelas sampai sesi ke empat belas masuk dalam 

kriteria stabilitas dan mengalami peningkatan kemampuan mengenal angka 

dibandingkan kondisi Baseline 1 (A1). 

1. Kemampuan mengenal angka Murid Tunarungu berat Kelas III di SLB 

Pelita Mandiri Berdasarkan Hasil Analisis Pada Kondisi Baseline 1 (A1)  

 

Analisis dalam kondisi baseline 1 (A1) merupakan analisis yang dilakukan 

untuk melihat perubahan data dalam satu kondisi yaitu pada kondisi baseline 1 (A1). 
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Adapun data hasil pengenalan angka pada kondisi baseline 1 (A1) dilakukan 

sebanyak 3 sesi, dapat di lihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.1 Data Hasil Baseline 1 (A1) Peningkatan kemampuan mengenal angka. 

Sesi Skor Maksimal Skor Nilai Kategori  

Baseline 1 (A1)  

1 40 14 35 Sangat kurang  

2 40 14 35 Sangat kurang  

3 40 14 35 Sangat kurang  

 

Data pada tabel 4.1 menunjukkan skor dan nilai hasil pengamatan dari subjek 

peneliti selama 3 sesi pada kondisi baseline 1 (A1). Di sesi pertama murid 

memperoleh skor 14 dan skor maksimal 40 dengan nilai dibawah rata-rata yakni 35. 

Selanjutnya disesi 2 dan 3 peningkatan kemampuan mengenal angka murid tidak 

mengalami perubahan dan tetap memperoleh nilai 35 termaksud dalam kategori 

sangat kurang. 

Untuk melihat lebih jelas perubahan yang terjadi terhadap peningkatan 

kemampuan mengenal angka pada kondisi baseline 1 (A1), maka data di atas dapat 

dibuatkan grafik. Grafik tersebut adalah sebagai berikut: 
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Grafik 4.1 Peningkatan kemampuan mengenal angka Murid Tunarungu berat kelas III 

Pada Kondisi Baseline 1 (A1) 

Adapun komponen-komponen yang akan di analisis pada kondisi baseline 1 

(A1) adalah sebagai berikut. 

a) Panjang kondisi (Condition Length) 

 Panjang kondisi (Condition Length) adalah banyaknya data yang 

menunjukkan setiap sesi dalam setiap kondisi. Secara visual panjang kondisi pada 

kondisi baseline 1 (A1) dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.2 Data Panjang Kondisi Baseline 1 (A1) Peningkatan kemampuan mengenal 

angka 

Kondisi Panjang Kondisi 

Baseline 1 (A1) 3 

Panjang kondisi yang terdapat dalam tabel 4.2 artinya menunjukkan bahwa 

banyaknya sesi pada kondisi baseline 1 (A1) yaitu sebanyak pada 3 sesi. Maknanya, 
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peningkatan kemampuan mengenal angka subjek RF pada kondisi baseline 1 (A1) 

dari sesi pertama sampai sesi ke tiga yaitu sama atau tetap dengan perolehan nilai 35 

pemberian tes dihentikan pada sesi ke tiga karena data yang di peroleh dari pertama 

sampai data ke tiga sudah stabil. 

b) Estimasi kecenderungan arah 

Estimasi kecenderungan arah dilakukan untuk melihat peningkatan 

kemampuan mengenal angka murid yang digambarkan oleh garis naik, sejajar, atau 

turun, dengan menggunakan metode belah tengah (split-middle). Adapun langkah-

langkah menggunakan metode belah tengah adalah sebagai berikut: 

a) Membagi data menjadi dua bagian pada kondisi baseline 1 (A1) 

b) Data yang telah dibagi dua kemudian dibagi lagi menjadi dua bagian 

c) Menentukan posisi median dari masing-masing belahan 

Tariklah garis sejajar dengan absis yang menghubungkan titik temu antara 

garis grafik dengan garis kanan dan kiri, garisnya naik, mendatar atau turun. 

Kecenderungan arah pada setiap kondisi dapat di lihat dalam tampilan grafik berikut 

ini. 
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Grafik 4.2 Kecenderungan Arah peningkatan kemampuan mengenal angka Pada 

Kondisi Baseline 1 (A1) 

Berdasarkan grafik 4.2. estimasi kecenderungan arah kemampuan mengenal 

angka murid pada kondisi baseline 1 (A1) diperoleh kecenderungan arah mendatar 

artinya pada kondisi ini tidak mengalami perubahan dalam peningkatan kemampuan 

mengenal angka, hal ini dapat di lihat pada sesi pertama sampai sesi ke tiga subjek 

RF memperoleh nilai 35 atau peningkatan kemampuan mengenal angka subjek RF 

tetap (=). 

 Estimasi kecenderungan arah di atas dapat dimasukkan dalam tabel 4.3 

sebagai berikut: 
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Tabel 4.3 Data Estimasi Kecenderungan Arah peningkatan kemampuan mengenal 

angka pada Kondisi Baseline 1 (A1) 

Kondisi Baseline 1 (A1) 

Estimasi Kecenderungan Arah    

   (=) 

 

c) Kecenderungan Stabilitas  

 Untuk menentukan kecenderungan stabilitas kemapuan mengenal angka 

murid pada kondisi baseline 1 (A1) digunakan kriteria stabilitas 15%. Persentase 

stabilitas sebesar 85%-100% dikatakan stabil, sedangkan jika data skor mendapatkan 

stabilitas di bawah itu maka dikatakan tidak stabil atau variabel. (Sunanto, 2005) 

1) Menghitung mean level 

 

 

35 + 35 + 35

 3
=

105

3
= 35 

 

2) Menghitung kriteria stabilitas 

 

Nilai tertinggi  X  kriteria stabilitas  = Rentang stabilitas 

35  x 0.15  = 5,25 
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3) Menghitung batas atas  

Mean level  + Setengah dari rentang 

stabilitas  

= Batas atas 

35 +  2,63 = 37,63 

 

4) Menghitung batas bawah 

Mean level  -Setengah dari rentang 

stabilitas  

= Batas bawah 

35 -  2,63 = 32,37 

 

Untuk melihat cenderung stabil atau tidak stabilnya data pada baseline 1(A1) 

maka data diatas dapat dilihat pada grafik 4.3: 

 

Grafik 4.3 Kecenderungan Stabilitas Peningkatan Kemampuan mengenal angka Pada 

Kondisi Baseline 1 (A1) 

Kecenderungan stabilitas (peningkatan kemampuan mengenal angka) = 3 : 3 x 100  

            = 100% 
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 Hasil perhitungan kecenderungan stabilitas peningkatan kemampuan 

mengenal angka murid pada kondisi baseline 1 (A1) adalah 100%. Jika 

kecenderungan stabilitas yang diperoleh berada di atas kriteria stabilitas yang telah 

ditetapkan, maka data-data yang di peroleh tersebut adalah stabil. Karena 

kecenderungan stabilitas yang di peroleh stabil, maka proses intervensi atau 

pemberian perlakuan pada murid dapat dilanjutkan. 

 Berdasarkan grafik kecenderungan stabilitas di atas, dengan demikian pada 

tabel dapat dimasukkan seperti di bawah ini: 

 Tabel 4.4 Kecenderungan Stabilitas Peningkatan Kemampuan mengenal angka Pada 

Kondisi Baseline 1 (A1) 

Kondisi Baseline 1 (A1) 

Kecenderungan Stabilitas 
𝑆𝑡𝑎𝑏𝑖𝑙

100%
 

Kecenderungan stabilitas yang terdapat pada tabel 4.4 menunjukkan bahwa 

peningkatan kemampuan mengenal angka subjek RF pada kondisi baseline 1 (A1) 

berada pada persentase 100%, artinya masuk pada kategori stabil. 

d) Kecenderungan Jejak Data  

 Menentukan jejak data sama dengan estimasi kecenderungan arah seperti di 

atas. Dengan demikian pada tabel dapat dimasukkan seperti di bawah ini: 
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Tabel 4.5. Kecenderungan Jejak Data Peningkatan kemampuan mengenal angka pada 

Kondisi Baseline 1 (A1) 

 

Kondisi Baseline 1 (A1) 

Kecenderungan Jejak Data  

(=) 

Kondisi Baseline 1 (A1) 

Level stabilitas dan rentang 𝑠𝑡𝑎𝑏𝑖𝑙

35 − 35
 

 

Berdasarkan tabel 4.5 menjunjukkan bahwa kecenderungan jejak data dalam 

kondisi baseline 1 (A1) mendatar. Artinya tidak terjadi perubahan data dalam kondisi 

ini, dapat dilihat pada sesi pertama sampai sesi ke tiga nilai yang diperoleh subjek RF 

tetap yaitu 35. Maknanya, pada tes peningkatan kemampuan mengenal angka pada 

sesi pertama sampai tes sesi ke tiga tetap karena subyek RF belum mampu mengenal 

angka meskipun datanya sudah stabil. 

e) Level Stabilitas dan Rentang (Level Stability and Range) 

 Menentukan Level stabilitas dan rentang dilakukan dengan cara yang 

memasukkan masing-masing kondisi angka terkecil dan angka terbesar. Dengan 

demikian dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 4.6 Level Stabilitas dan Rentang Peningkatan kemampuan mengenal angka 

Kondisi Baseline 1 (A1) 
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Level stabilitas dan rentang 𝑠𝑡𝑎𝑏𝑖𝑙

35 − 35
 

 

Berdasarkan data peningkatan kemampuan mengenal angka murid di atas, 

sebagaimana telah dihitung bahwa pada kondisi baseline 1 (A1) pada sesi 1 sampai 

sesi ke tiga datanya stabil yaitu 100 dengan rentang 35 – 35. 

f) Perubahan Level (Level Change) 

 Perubahan level dilakukan dengan cara menandai data pertama (sesi 1) 

dengan data terakhir (sesi 3) pada kondisi baseline 1 (A1). Hitunglah selisih antara 

kedua data dan tentukan arah menaik atau menurun dan kemudian beri tanda (+) jika 

menaik, (-) jika menurun, dan (=) jika tidak ada perubahan. 

Perubahan level pada penelitian ini adalah untuk melihat bagaimana data pada 

sesi terakhir. pada kondisi baseline 1 (A1) pada sesi pertama hingga terakhir data 

yang diperoleh sama yakni 35 atau tidak mengalami perubahan level yang artinya 

nilai yang diperoleh murid pada kondisi baseline 1 (A1) tidak berubah atau tetap. 

Jadi, tingkat perubahan peningkatan kemampuan mengenal angka subjek RF pada 

kondisi baseline 1 (A1) adalah 35-35= 0. 

Dengan demikian pada tabel dapat dimasukkan seperti di bawah ini. 
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Tabel 4.7 Menentukan Perubahan Level Data Peningkatan kemampuan mengenal 

angka pada Kondisi Baseline 1 (A1) 

Kondisi Data 

Terakhir 

 

- 

Data 

Pertama 

Jumlah Perubahan 

level 

Baseline 1 (A1) 35 - 35 0 

 

Dengan demikian, level perubahan data pada kondisi baseline 1 (A1) dapat di 

tulis seperti tabel berikut ini: 

Tabel 4.8 Perubahan Level Data Peningkatan kemampuan mengenal angka pada 

Kondisi Baseline 1 (A1) 

Kondisi Baseline 1 (A1) 

Perubahan level 

(Level change) 

35 − 35

(0)
 

 

2. Kemampuan mengenal angka Murid Tunarungu berat Kelas III SLB Pelita 

Mandiri Berdasarkan Hasil Analisis Pada Kondisi Intervensi (B) 

 

 Analisis dalam kondisi intervensi (B) merupakan analisis yang dilakukan 

untuk melihat perubahan data dalam satu kondisi yaitu intervensi (B) 

 Adapun data hasil kemampuan seriasai pada kondisi intervensi (B) dilakukan 

sebanyak 7 sesi, dapat dilihat pada tabel 4.9 berikut ini:   
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Tabel 4.9 Data Hasil Peningkatan kemampuan mengenal angka Pada Kondis Intervensi (B) 

Sesi Skor Maksimal Skor Nilai Kategori  

Intevensi (B)  

5 40 16 40 Sangat kurang  

6 40 18 45 Kurang  

7 40 18 45 Kurang  

8 40 26 65 Cukup  

9 40 30 75 Baik  

10 40 32 80 Baik sekali  

11 40 32 80 Baik sekali  

 

Data pada tabel 4.9 menunjukkan skor dan nilai hasil pengamatan dari subjek 

peneliti selama 7 sesi pada kondisi intervensi (B). Di sesi ke 4 sampai 10 peningkatan 

kemampuan mengenal angka murid mengalami peningkatan drastis dengan 

memperoleh nilai mulai dari 40 sampai nilai yang tertinggi 80 masuk dalam kategori 

baik sekali dengan skor maksimal 40.  

Untuk melihat lebih jelas perubahan yang terjadi terhadap peningkatan 

kemampuan mengenal angka murid pada kondisi Intervensi (B), maka data di atas 

dapat dibuatkan grafik. Garafik tersebut adalah sebagai berikut: 
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Grafik 4.4 Peningkatan kemampuan mengenal angka Murid Tunarungu berat Kelas 

III Pada Kondisi Intervensi (B) 

 

a) Panjang kondisi (Condition Length) 

 Panjang kondisi (Condition Length) adalah banyaknya data yang 

menunjukkan setiap sesi dalam setiap kondisi. Secara visual panjang kondisi pada 

kondisi intervensi (B) dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.10 Data Panjang Kondisi Intervensi (B) Peningkatan kemampuan mengenal 

angka 

 

Kondisi Panjang Kondisi 

Intervensi (B) 7 
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Panjang kondisi yang terdapat dalam tabel 4.10 artinya menunjukkan bahwa 

banyaknya kondisi intervensi (B) yaitu sebanyak 7 sesi. Maknanya peningkatan 

kemampuan mengenal angka subjek RF pada kondisi intervensi (B) dari sesi keempat 

sampai ke sepuluh mengalami peningkatan. Hal ini dapat terjadi karena di berikan 

perlakuan dengan menggunakan permainan uno batang sehingga peningkatan 

kemampuan mengenal angka subjek RF mengalami peningkatan, dapat dilihat pada 

grafik di atas. Artinya bahwa penerapan permainan uno batang berpengaruh baik 

terhadap peningkatan kemampuan mengenal angka murid.  

b) Estimasi kecenderungan arah 

Estimasi kecenderungan arah dilakukan untuk melihat peningkatan 

kemampuan mengenal angka murid yang digambarkan oleh garis naik, sejajar, atau 

turun, dengan menggunakan metode belah tengah (split-middle). Adapun langkah-

langkah menggunakan metode belah tengah adalah sebagai berikut: 

a) Membagi data menjadi dua bagian pada kondisi intervensi (B) 

b) Data yang telah dibagi dua kemudian dibagi lagi menjadi dua bagian 

c) Menentukan posisi median dari masing-masing belahan 

Tariklah garis sejajar dengan absis yang menghubungkan titik temu antara 

garis grafik dengan garis kanan dan kiri, garisnya naik, mendatar atau turun. 

Kecenderungan arah pada setiap kondisi dapat di lihat dalam tampilan grafik 

berikutini. 
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Grafik 4.5 Kecenderungan Arah Peningkatan kemampuan mengenal angka Pada Kondisi 

Intervensi (B) 

Berdasarkan grafik estimasi kecenderungan arah peningkatan kemampuan 

mengenal angka subjek RF pada kondisi intervensi (B). Kecenderungan arahnya 

menaik artinya peningkatan kemampuan mengenal angka subjek RF mengalami 

perubahan atau peningkatan setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan 

permainan uno batang sebagai alat bantu dalam mengenal angka. Hal ini dapat dilihat 

jelas pada garis grafik pada sesi 4-10 yang menunjukkan adanya peningkatan yang di 

peroleh oleh subjek RF dengan nilai mulai 40 meningkat sampai nilai 80.  

Estimasi kecenderungan arah di atas dapat dimasukkan dalam tabel seperti 

berikut: 
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Tabel 4.11 Data Estimasi Kecenderungan Arah Peningkatan Kemampuan mengenal 

angka pada Kondisi Intervensi (B) 

Kondisi Intervensi (B) 

Estimasi Kecenderungan Arah  

 

        (+) 

 

    c).  Kecenderungan Stabilitas Intervensi (B) 

 Untuk menentukan kecenderungan stabilitas peningkatan kemampuan 

mengenal angka murid pada kondisi intervensi (B) digunakan kriteria stabilitas 15%. 

Persentase stabilitas sebesar 85%-100% dikatakan stabil, sedangkan jika data skor 

mendapatkan stabilitas di bawah itu maka dikatakan tidak stabil atau variabel. 

(Sunanto,2005) 

1) Menghitung mean level 

𝑀𝑒𝑎𝑛 =
Jumlah semua nilai benar Intervensi (B)

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑑𝑎𝑡𝑎
 

 
40 + 45 + 45 + 65 + 75 + 80 + 80

 7
=

430

7
= 61,43 

2) Menghitung kriteria stabilitas 

Nilai tertinggi  X kriteria stabilitas  = Rentang stabilitas 

80 x 0.15 = 12 
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3) Menghitung batas atas  

Mean level  +setengan dari rentang 

stabilitas  

= Batas atas 

61,43 + 6 = 67,43 

 

4) Menghitung batas bawah 

Mean level  - Setengah dari 

rentang stabilitas  

= Batas bawah 

61,43 - 6 = 55,43 

 

Untuk melihat cenderung stabil atau tidak stabilnya data pada Intervensi (B) 

maka data diatas dapat dilihat pada grafik di bawah ini: 
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Grafik 4.6 Kecenderungan Stabilitas Pada Kondisi Intervensi (B) Peningkatan 

kemampuan mengenal angka. 

 

Kecenderungan stabilitas (peningkatan kemampuan mengenal angka) = 1/ 7 x 100  

    = 14,3 % 

Hasil perhitungan kecenderungan stabilitas dalam peningkatan kemampuan 

mengenal angka diperoleh 14,3 % artinya data yang diperoleh meningkat secara tidak 

stabil, dimana peningkatan kemampuan mengenal angka pada saat penggunaan 

permainan uno batang meningkat secara tidak stabil. Namun menunjukkan 

peningkatan sehingga kondisi ini telah memungkinkan untuk dilanjutkan ke fase 

baseline 2 (A2) sebagai fase kontrol.  

Berdasarkan grafik kecenderungan stabilitas di atas, maka pada tabel dapat 

dimasukkan seperti di bawah ini: 

Tabel 4.12 Kecenderungan stabilitas peningkatan kemampuan mengenal angka pada 

kondisi Intervensi (B) 

Kondisi Intervensi (B) 

Kecenderungan Stabilitas 𝑻𝒊𝒅𝒂𝒌 𝑺𝒕𝒂𝒃𝒊𝒍

𝟏𝟒, 𝟑%
 

 

Kecenderungan stabilitas yang terdapat pada tabel 4.12 menunjukkan bahwa 

peningkatan kemampuan mengenal angka subjek RF pada kondisi Intervensi (B) 

berada pada persentase 14,3%, yang artinya data tidak stabil karena hasil persentase 

berada dibawah kriteria stabilitas yang telah di tetapkan. 
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d) Kecenderungan Jejak Data  

 Menentukan jejak data sama dengan estimasi kecenderungan arah seperti di 

atas. Dengan demikian pada tabel dapat dimasukkan seperti di bawah ini: 

Tabel 4.13 Kecenderungan Jejak Data Peningkatan kemampuan mengenal angka 

Pada Kondisi Intervensi (B) 

Kondisi Intervensi (B) 

Kecenderungan Jejak Data  

 

(+) 

  

 Berdasarkan tabel 4.13, menunjukkan bahwa kecenderungan jejak data dalam 

kondisi intervensi menaik. Artinya terjadi perubahan data dalam kondisi ini 

(meningkat). Dapat dilihat jelas dengan perolehan nilai subjek RF yang cenderung 

mengalami perubahan dari sesi empat sampai sesi ke sepuluh, dengan perolehan nilai 

mulai 40 sampai 80. Maknanya, bahwa pemberian perlakuan melalui penerapan 

permainan Uno batang  dapat meningkatkan kemampuan mengenal angka murid. 

e) Level Stabilitas dan Rentang (Level Stability and Range) 

 Menentukan Level stabilitas dan rentang dilakukan dengan cara yang 

memasukkan masing-masing kondisi angka terkecil dan angka terbesar.  Dengan 

demikian dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 
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Tabel 4.14 Level Stabilitas dan Rentang Peningkatan kemampuan mengenal angka 

Murid Pada Kondisi Intervensi (B) 

Kondisi Intervensi (B) 

Level stabilitas dan rentang 𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑏𝑒𝑙

40 − 80
 

 

Berdasarkan data peningkatan kemampuan mengenal angka di atas dapat 

dilihat bahwa kondisi intervensi (B) datanya tidak stabil yaitu 14,3% hal ini 

dikarenakan data peningkatan kemampuan mengenal angka yang diperoleh subjek 

bervariasi namun datanya meningkat dengan rentang 40 sampai 80. Artinya terjadi 

peningkatan kemampuan mengenal angka pada subjek RF dari sesi empat sampai 

dengan sesi ke sepuluh. 

f) Perubahan Level (Level Change) 

 Perubahan level dilakukan dengan cara menandai data pertama (sesi 4) 

dengan data terakhir (sesi 10) pada kondisi intervensi (B). Hitunglah selisih antara 

kedua data dan tentukan arah menaik atau menurun dan kemudian beri tanda (+) jika 

menaik, (-) jika menurun, dan (=) jika tidak ada perubahan. 

Perubahan level pada penelitian ini adalah untuk melihat bagaimana data pada 

sesi terakhir. Kondisi intervensi (B) sesi pertama yakni 40 dan sesi terakhir 80, hal ini 

berarti pada kondisi Intervensi (B) terjadi perubahan level sebanyak 40 artinya nilai 

peningkatan kemampuan mengenal angka yang diperoleh subjek mengalami 
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peningkatan atau menaik, hal ini terjadi karena adanya pengaruh baik dari 

penggunaan permainan uno batangyang dapat membantu subjek dalam mengenal 

angka sehingga dapat meningkatkan kemampuan mengenal angka.  

Dengan demikian pada tabel dapat dimasukkan seperti di bawah ini. 

Tabel 4.15Menentukan Perubahan Level Data peningkatan kemampuan mengenal 

angka Pada Kondisi Intervensi (B) 

Kondisi Data 

Terakhir 

 

- 

Data 

Pertama 

Jumlah 

Perubahan level 

Intervensi (B) 80 - 40 40 

 

Dengan demikian, level perubahan data pada kondisi intervensi (B) dapat di 

tulis seperti tabel berikut ini: 

Tabel 4.16 Perubahan Level Data Peningkatan kemampuan mengenal angka pada 

Kondisi Intervensi (B) 

 

Kondisi Intervensi (B) 

Perubahan level 

(Level change) 

40 − 80

(+40)
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3. Peningkatan kemampuan Mengenal Angka Murid Tunarungu berat Kelas III 

di SLB Pelita Mandiri Berdasarkan Hasil Analisis Pada Kondisi Baseline 2 

(A2) 

 

 Analisis dalam kondisi Baseline 2 (A2) merupakan analisis yang dilakukan 

untuk melihat perubahan data dalam satu kondisi yaitu Baseline 2 (A2). Adapun data 

hasil Baseline 2 (A2) dapat dilihat pada tabel berikut ini:  

Tabel 4.17 Data Hasil Baseline 2 (A2) kemampuan mengenal angka 

Sesi   Skor Maksimal Skor Nilai Kategori  

Baseline 2 (A2)  

11 40 28 70 Baik  

12 40 28 70 Baik  

13 40 30 75 Baik  

14 40 30 75 Baik  

 

Data pada tabel 4.17 menunjukkan skor dan niai hasil pengamatan dari subjek 

peneliti selama 4 sesi pada kondisi baseline 2 (A2). Di sesi ke 11 murid memperoleh 

skor 28 dari skor maksimal 40 dengan nilai 70 sampai sesi ke 12 murid memperoleh 

skor 28 dari skor maksimal 40 dengan nilai yakni 70. Selanjutnya di sesi ke 13 dan 14 

kemampuan mengenal angka mengalami peningkatan dengan memperoleh skor 30 

dari skor maksimal 40 dengan nilai yakni 75 masuk dalam kategori baik.  

Untuk melihat lebih jelas perubahan yang terjadi terhadap kemampuan 

mengenal angka pada kondisi baseline 2 (A2), maka data pada tabel 4.17 dibuatkan 

grafik. Garafik tersebut adalah sebagai berikut: 
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Grafik 4.7kemampuan mengenal angkaMurid Tunarungu berat Kelas III Pada 

Kondisi Baseline 2 (A2). 

 

Adapun komponen-komponen yang akan di analisis antar kondisi baseline 2 

(A2) adalah sebagai berikut: 

a) Panjang kondisi (Condition Length) 

 Panjang kondisi (Condition Length) adalah banyaknya data yang menunjukka 

setiap sesi dalam setiap kondisi. Secara visual panjang kondisi baseline 2 (A2) dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.18 Data Panjang Kondisi Baseline 2 (A2) kemampuan mengenal angka 

 

Kondisi Panjang Kondisi 

Baseline 2 (A2) 4 
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Panjang kondisi yang terdapat dalam tabel 4.18 menunjukkan bahwa 

banyaknya sesi pada kondisi Baseline 2 (A2) yaitu sebanyak 4 sesi. Maknanya yaitu 

kemampuan mengenal angka subjek RF pada kondisi ini dari sesi ke 11 sampai sesi 

ke 14 meningkat, sehingga pemberian tes dihentikan pada sesi ke empat belas. karena 

data yang diperoleh dari sesi sebelas sampai sesi keempat belas sudah stabil yaitu 

100% dari kriteria stabilitas yang telah di tetapkan sebesar 85% - 100%. 

b) Estimasi kecenderungan arah 

Estimasi kecenderungan arah dilakukan untuk melihat peningkatan 

kemampuan mengenal angka murid yang digambarkan oleh garis naik, sejajar, atau 

turun, dengan menggunakan metode belah tengah (split-middle). Adapun langkah-

langkah menggunakan metode belah tengah adalah sebagai berikut: 

1. Membagi data menjadi dua bagian pada kondisi Baseline 2 (A2)  

2. Data yang telah dibagi dua kemudian dibagi lagi menjadi dua bagian 

3. Menentukan posisi median dari masing-masing belahan. 

Tariklah garis sejajar dengan absis yang menghubungkan titik temu antara garis 

grafik dengan garis kanan dan kiri, garisnya naik, mendatar atau turun. 

Kecenderungan arah pada kondisi Baseline 2 (A2) dapat di lihat dalam tampilan 

grafik berikut ini: 

Kecenderungan arah pada setiap kondisi dapat di lihat dalam tampilan grafik 

berikut ini. 
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Grafik 4.8 Kecenderungan Arah kemampuan mengenal angka pada KondisiBaseline 

2 (A2) 

 Berdasarkan grafik 4.8, estimasi kecenderungan arah kemampuan mengenal 

angka murid pada kondisi baseline 2 (A2) diperoleh kecenderungan arah menaik 

artinya pada kondisi ini kemampuan mengenal angka subjek RF mengalami 

perubahan atau peningkatan dapat di lihat jelas pada garis grafik yang arahnya 

cenderung menaik dengan perolehan nilai berkisar 70 sampai 75.  

Estimasi kecenderungan arah di atas dapat dimasukkan dalam tabel seperti 

berikut. 

Tabel 4.19 Data Estimasi Kecenderungan Arah kemampuan mengenal angka pada 

Kondisi Baseline 2 (A2) 
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Estimasi Kecenderungan Arah  

                 (+) 

  

c)  Kecenderungan Stabilitas Baseline 2 (A2) 

 Untuk menentukan kecenderungan stabilitas peningkatan kemampuan 

mengenal angka pada Sunanto (2005:94) kondisi baseline 2 (A2) digunakan kriteria 

stabilitas 15%. Persentase stabilitas sebesar 85%-100% dikatakan stabil, sedangkan 

jika data skor mendapatkan stabilitas di bawah itu maka dikatakan tidak stabil atau 

variabel.  

1) Menghitung mean level 

𝑀𝑒𝑎𝑛 =
Jumlah semua nilai benar 𝐵𝑎𝑠𝑒𝑙𝑖𝑛𝑒 2 (A2)

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑑𝑎𝑡𝑎
 

70 + 70 + 75 + 75

 4
=

290

4
= 72,5 

2) Menghitung kriteria stabilitas 

Nilai tertinggi  X kriteria stabilitas  = Rentang stabilitas 

75 X 0.15  = 11,25 

3) Menghitung batas atas  

Mean level  +setengan dari rentang 

stabilitas  

= Batas atas 

72,5 + 5,625 = 78,125 

 

4) Menghitung batas bawah 

Mean level  

 

- Setengah dari 

rentang stabilitas  

= Batas bawah 
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72,5 - 5,625 = 66,875 

  

Untuk melihat cenderung stabil atau tidak stabilnya (variabel) data pada fase 

baseline 2 (A2) maka data diatas dapat dilihat pada grafik di bawah ini: 

 

Grafik 4.9 Kecenderungan Stabilitas peningkatan kemampuan mengenal angka Pada 

Kondisi Baseline 2 (A2) 

 

Kecenderungan stabilitas (peningkatan kemampuan mengenal angka) = 4 : 4 x 100%  

    = 100% 

Hasil perhitungan kecenderungan stabilitas dalam peningkatan kemampuan 

mengenal angka murid pada kondisi baseline 2 (A2) adalah 100 %. Jika 

kecenderungan stabilitas yang diperoleh berada di atas kriteria stabilitas yang telah 

ditetapkan, maka data yang diperoleh tersebut stabil.  
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Berdasarkan grafik-grafik kecenderungan stabilitas di atas, pada tabel dapat 

dimasukkan seperti dibawah ini; 

Tabel 4.20 Kecenderungan Stabilitas kemampuan mengenal angka 

Kondisi Baseline 2 (A2) 

Kecenderungan stabilitas 𝑺𝒕𝒂𝒃𝒊𝒍

𝟏𝟎𝟎%
 

 

Kecenderungan stabilitas yang terdapat pada tabel 4.20 menunjukkan bahwa 

kemampuan mengenal angka murid pada kondisi baseline 2 (A2) berada pada 

persentase 100% dan termasuk pada kategori stabil. 

d) Kecenderungan Jejak Data  

 Menentukan jejak data sama dengan estimasi kecenderungan arah seperti di 

atas. Dengan demikian pada tabel dapat dimasukkan seperti di bawah ini : 

 

Tabel 4.21 Kecenderungan Jejak Data kemampuan mengenal angka Pada Kondisi 

Baseline 2 (A2) 

 

Kondisi Baseline 2 (A2) 

Kecenderungan Jejak Data  

     (+) 

 

Berdasarkan tabel 4.21 menunjukkan bahwa kecenderungan jejak data dalam 

kondisi baseline 2 (A2) adalah menaik. Artinya terjadi perubahan data secara stabil 

dalam kondisi ini (menaik), dapat dilihat perolehan nilai yang di peroleh subjek RF 
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yang cenderung menaik dari 70 sampai 75. Maknanya subjek sudah mampu 

mengenal angka meskipun nilai yang diperoleh subjek lebih rendah dari kondisi 

intervensi. 

e) Level Stabilitas dan Rentang (Level Stability and Range) 

 Menentukan Level stabilitas dan rentang dilakukan dengan cara yang 

memasukkan masing-masing kondisi angka terkecil dan angka terbesar. Dengan 

demikian dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 4.22 Level Stabilitas dan Rentang kemampuan mengenal angka pada Kondisi 

Baseline 2 (A2) 

 

Kondisi Baseline 2 (A2) 

Level stabilitas dan rentang 𝒔𝒕𝒂𝒃𝒊𝒍

𝟕𝟎 − 𝟕𝟓
 

 

Berdasarkan tabel 4.22 sebagaimana telah dihitung level stabilitas dan rentang 

bahwa pada kondisi baseline 2 (A2) pada sesi 11 sampai sesi 14 data yang di peroleh 

stabil yaitu 100% atau masuk pada kriteria stabilitas yang telah di tetapkan dengan 

rentang 70 sampai 75. 

f) Perubahan Level (Level Change) 

Perubahan level dilakukan dengan cara menandai data pertama (sesi 4) dengan 

data terakhir (sesi 10) pada kondisi intervensi (B). Hitunglah selisih antara kedua data 

dan tentukan arah menaik atau menurun dan kemudian beri tanda (+) jika menaik, (-) 
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jika menurun, dan (=) jika tidak ada perubahan.Dengan demikian pada tabel dapat 

dimasukkan seperti di bawah ini 

Tabel 4.23 Menentukan Perubahan Level Data kemampuan mengenal angka pada 

Kondisi Baseline 2 (A2) 

 

Kondisi Data 

Terakhir 

 

- 

Data 

Pertama 

Jumlah Perubahan 

level 

Baseline 2 (A2) 75 - 70 5 

 

Tabel 4.24 Perubahan Level Data kemampuan mengenal angka pada Kondisi 

Baseline 2 (A2) 

Kondisi Baseline 2 (A2) 

Perubahan level 

(Level change) 

70 − 75

(+5)
 

 

Perubahan level pada penelitian ini adalah untuk melihat bagaimana data pada 

sesi terakhir. Kondisi baseline 2 (A2) sesi pertama 70 dan sesi terakhir 75 hal ini 

menunjukkan bahwa terjadi perubahan level, yaitu sebanyak 5 artinya nilai yang 

diperoleh subjek mengalami peningkatan atau menaik. Maknanya kemampuan 

mengenal angka subjek mengalami peningkatan dari secara stabil dari sesi ke sebelas 

sampai sesi ke empat belas. 

Jika data analisis dalam kondisi baseline 1 (A1), intervensi (B) dan baseline 2 

(A2) kemampuan mengenal angka murid Tunarungu berat kelas III di SLB Pelita 
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Mandiri digabung menjadi satu atau dimasukkan pada format rangkuman maka 

hasilnya dapat di lihat seperti berikut. 

Tabel 4.25Data Hasil kemampuan mengenal angka Baseline 1 (A1), Intervensi (B) 

dan Baseline 2 (A2) 

Sesi Skor Maksimal Skor Nilai 

  Baseline 1 (A1) 

1 40 14 35 

2 40 14 35 

3 40 14 35 

    

 Intervensi (B)  

4 40 16 40 

5 40 18 45 

6 40 18 45 

7 40 26 65 

8 40 30 75 

9 40 32 80 

10 40 32 80 

    

Baseline 2 (A2) 

11 40 28 70 

12 40 28 70 

13 40 30 75 
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14 40 30 75 

 

 

Grafik 4.10 kemampuan mengenal angka Murid Tunarungu berat Kelas III Pada 

Kondisi Baseline 1 (A1), Intervensi (B) dan Baseline 2 (A2) 
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Grafik 4.11 Kecenderungan Arah kemampuan mengenal angka Pada Kondisi 

Baseline 1 (A1), Intervensi (B), dan Baseline 2 (A2) 

 

Adapun rangkuman keenam komponen analisis dalam kondisi dapat di lihat pada 

tabel 4.26 berikut ini. 

Tabel 4.26Rangkuman Hasil Analisis Visual Dalam Kondisi Baseline 1 (A1), 

Intervensi (B), dan Baseline 2 (A2) Kemampuan mengenal angka. 
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Jejak Data  

           (=) 

 

            (+) 

                           

(+) 

Level Stabilitas dan 

Rentang 

𝑆𝑡𝑎𝑏𝑖𝑙

35 − 35
 

𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑏𝑒𝑙

40 − 85
 

𝑠𝑡𝑎𝑏𝑖𝑙

70 − 75
 

Perubahan Level (level 

change) 

𝟑𝟓 − 𝟑𝟓

(𝟎)
 

𝟒𝟎 − 𝟖𝟎

(+𝟒𝟎)
 

70 − 75

(+𝟓)
 

 

Penjelasan tabel rangkuman hasil analisis visual dalam kondisi adalah sebagai 

berikut: 

 

a. Panjang kondisi atau banyaknya sesi pada kondisi baseline 1 (A1) yang 

dilaksanakan yaitu sebanyak 3 sesi, intervensi (B) sebanyak 7 sesi dan kondisi 

baseline 2 (A2) sebanyak 4 sesi. 

b. Berdasarkan garis pada tabel 4.26 diketahui bahwa pada kondisi baseline 1 

(A1) kecenderungan arahnya mendatar atau tidak ada perubahan (=) artinya 

data kemampuan mengenal angka subjek dari sesi pertama sampai sesi ke tiga 

nilainya sama yaitu 35. Garis pada kondisi intervensi (B) arahnya cenderung 

menaik atau meningkat (+) artinya data kemampuan mengenal angka subjek 

dari sesi ke empat sampai sesi ke sepuluh nilainya mengalami peningkatan tapi 

masih tidak stabil (Variabel). Sedangkan pada kondisi baseline 2 (A2) arahnya 

cenderung menaik, artinya data kemampuan mengenal angka subjek dari sesi 

ke sebelas sampai sesi ke empat belas nilainya mengalami peningkatan (+). 
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c. Hasil perhitungan kecenderungan stabilitas pada kondisi baseline 1 (A1) yaitu 

100 % artinya data yang diperoleh menunjukkan kestabilan. Kecenderungan 

stabilitas pada kondisi intervensi (B) yaitu 14,3% artinya data yang di peroleh 

belum stabil (Variabel). Kondisi tersebut terjadi karena data yang diperoleh 

bervariasi, dan pada setiap sesi kemampuan Subjek RF dalam 

menunjukkandan mengisyaratkan angka terus bertambah dan menaik. 

Sehingga perolehan data pada setiap sesi itu berbeda.Kecenderungan stabilitas 

pada kondisi baseline 2 (A2) yaitu 100 % hal ini berarti data stabil. 

d. Penjelasan jejak data sama dengan kecenderungan arah (point b) di atas. 

Kondisi baseline 1(A1) jejak datanya cenderung tidak ada perubahan dan pada 

kondisi intervensi (B) jejak data meningkat sedangkan pada fase baseline 2 

(A2) jejak data berakhir juga meningkat.  

e. Level stabilitas dan rentang data pada kondisi baseline 1 (A1) cenderung 

mendatar atau tidak ada perubahan (=) dan datanya stabil dengan rentang data 

35– 35. Pada kondisi intervensi (B) data cenderung menaik dan meningkat (+) 

dengan rentang 40–80 meskipun datanya meningkat secara tidak stabil 

(variabel). Begitupun dengan kondisi baseline 2(A2) data cenderung menaik 

atau meningkat (+) secara stabil dengan rentang 70 – 75. 

f. Penjelasan perubahan level pada kondisi baseline 1 (A1) tidak mengalami 

perubahan data yakni tetap yaitu (=) 35. Pada kondisi intervensi (B) terjadi 

perubahan level yakni menaik sebanyak (+) 40 Sedangkan pada kondisi 

baseline 2 (A2) terjadi perubahan levelnya yaitu (+) 5 
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4. Gambaran Peningkatan kemampuan mengenal angka Melalui permainan 

uno batang Berdasarkan Hasil Analisis Antar Kondisi dari Baseline 1 (A1) 

ke Intervensi (B) dan dari Intervensi (B) ke Baseline (A2) Pada Murid 

tunarungu berat kelas III di SLB Pelita Mandiri 

Untuk melakukan analisis antar kondisi pertama-tama masukkan kode kondisi 

pada baris pertama. Adapun komponen-komponen analisis antar kondisi meliputi: 1) 

jumlah variabel, 2) perubahan kecenderungan arah dan efeknya, 3) perubahan 

kecenderungan stabilitas, 4) perubahan level, dan 5) persentase overlap 

a) Jumlah variabel yang diubah 

Pada data rekan variabel yang diubah dari kondi baseline 1 (A1) ke kondisi 

Intervensi (B) adalah 1, maka dengan demikian pada format akan diisi sebagai 

berikut: 

Tabel 4.27 Jumlah Variabel yang Diubah dari Kondisi Baseline 1 (A1) ke Intervensi 

(B) dan Intervensi ke Baseline 2 (A2) 

 

Perbandingan kondisi A1/B B/A2 

Jumlah variable 1 1 

 

Berdasarkan tabel 4.27 menunjukkan bahwa jumlah variabel yang ingin 

diubah dalam penelitian ini adalah satu (1) yaitu, peningkatan kemampuan mengenal 

angka murid tunarungu beratkelas III di SLB Pelita Mandiri. 

 

 

 



71 
 

 

 

b) Perubahan Kecenderungan Arah dan Efeknya (Change in Trend Variabel 

and Effect) 

 Menentukan perubahan kecenderungan arah dilakukan dengan mengambil 

data kecenderungan arah pada analisis dalam kondisi di atas (naik, tetap atau turun) 

setelah diberikan perlakuan. Dengan demikian, dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

 

Tabel 4.28 Perubahan Kecenderungan Arah dan Efeknya pada peningkatan 

kemampuan mengenal angka 

 

Perbandingan kondisi A1/B B/A2 

 

Perubahan 

kecenderungan 

arah dan efeknya 

 

 

   (=)                    (+) 

 

 

(+)                 (+) 

  

Positif Positif 

 

Perubahan antar kondisi baseline 1 (A1) dengan intervensi (B), jika dilihat 

dari perubahan kecenderungan arah yaitu mendatar ke menaik. Artinya peningkatan 

kemampuan mengenal angka subjek RF mengalami peningkatan setelah di 

terapkannya permainan uno batangpada kondisi intervensi. Sedangkan untuk kondisi 

antara intervensi (B) dengan baseline 2 (A2) yaitu menaik ke menaik, artinya kondisi 

semakin membaik atau positif karena adanya pengaruh dari penggunaan permainan 

uno batang pada kondisi intervensi (B). 
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c) Perubahan Kecenderungan Stabilitas (Changed in Trend Stability) 

 Tahap ini dilakukan untuk melihat stabilitas kemampuan mengenal angka 

murid dalam masing-masing kondisi baik pada kondisi baseline 1 (A1), Intervensi 

(B) dan baseline 2 (A). Perbandingan antar kondisi baseline 1 (A1) dengan 

Intervensi, bila dilihat dari perubahan kecenderungan stabilitas (change in trend 

stability) yaitu stabil ke tidak stabil artinya data yang di peroleh pada kondisi baseline 

1 (A1) stabil dan pada kondisi intervensi tidak stabil. Perbandingan kondisi antara 

intervensi dengan baseline 2, dilihat dari perubahan kecenderungan stabilitas (change 

in trend stability) yaitu tidak stabil ke stabil. Artinya data yang di peroleh subjek RF 

setelah terlepas dari intervensi (B) kemampuan subjek RF kembali stabil meskipun 

dengan perolehan nilai lebih rendah dari intervensi (B). Hasilnya dapat dilihat pada 

tabel berikut:  

Tabel 4.29 Perubahan Kecenderungan Stabilitas kemampuan mengenal angka 

Perbandingan Kondisi A1/B B/A2 

Perubahan Kecenderungan 

Stabilitas 

 

Stabil ke Variable 

 

Variabel ke Stabil 

 

Tabel 4.29 menunjukkan bahwa perbandingan kondisi antara kecenderungan 

stabilitas pada kondisi baseline 1 (A1) dengan kondisi intervensi (B) hasilnya yaitu 

pada kondisi baseline 1 (A1) kecenderungan stabilitasnya adalah stabil, kemudian 

pada kondisi intervensi (B) kecenderungan stabilitasnya adalah tidak stabil 

(Variabel). Selanjutnya perbandingan kondisi perubahan kecenderungan stabilitas 

antara kondisi intervensi (B) dengan kondisi baseline 2(A2), hasilnya yaitu pada 
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kondisi intervensi (B) kecenderungan stabilitasnya adalah tidak stabil, kemudian pada 

kondisi baseline 2 (A2) kecenderungan stabilitasnya adalah stabil. Artinya bahwa 

terjadi perubahan secara baik setelah diterapkannya permainan uno batang. 

 

d) Perubahan level (changed level) 

 Melihat perubahan level antara akhir sesi pada kondisi baseline 1 (A1) dengan 

awal sesi kondisi intervensi (B) yaitu dengan cara menentukan data poin pada sesi 

terakhir kondisi baseline 1 (A1) dan sesi awal Intervensi (B), kemudian menghitung 

selisih antar keduanya dan memberi tanda (+) bila naik (-) bila turun, tanda (=) bila 

tidak ada perubahan. Begitupun dengan perubahan level antar kondisi Intervensi dan 

baseline 2 (A2). Perubahan level tersebut disajikan dalam tabel dibawah ini: 

Tabel 4.30 Perubahan Level kemampuan mengenal angka 

Perbandingan kondisi  A1/B  B/A2 

Perubahan level (35-40) 

(+5) 

(80-70) 

(+10) 

Berdasarkan tabel 4.30 menunjukkan bahwa perubahan level dari kondisi 

baseline 1 (A1) ke kondisi intervensi (B) naik atau membaik (+) artinya terjadi 

perubahan level data sebanyak +5 dari kondisi baseline 1 (A1) ke Intervensi (B). Hal 

ini disebabkan karena adanya pengaruh dari pemberian perlakuan yang diberikan 

pada subjek RF yaitu penggunaan permainan uno batang dalam meningkatkan 

kemampuan mengenal angka sebagai media atau cara dalam pembelajaran 

pengenalan angka. Selanjutnya pada kondisi intevensi (B) ke baseline 2 (A2) turun 
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artinya terjadi perubahan level secara menaik yaitu sebanyak (+) 10. Hal ini di 

sebabkan karena telah melewati kondisi intervensi (B) yaitu tanpa adanya perlakuan 

yang mengakibatkan perolehan nilai pada subjek RF menaik. 

e) Data tumpang tindih (Overlap) 

 Data yang tumpang tindih pada analisis antar kondisi adalah terjadinya data 

yang sama pada kedua kondisi yaitu kondisi baseline 1 (A1) dengan intervensi (B). 

Data yang tumpang tindih menunjukkan tidak adanya perubahan pada kedua kondisi 

yang dibandingkan semakin banyak data yang tumpang tindih semakin menguatkan 

dugaan tidak adanya perubahan pada kedua kondisi tersebut, dengan kata lain 

semakin kecil persentase overlap, maka semakin baik pengaruh intervensi terhadap 

perilaku sasaran (target behavior). Overlap data pada setiap kondisi ditentukan 

dengan cara berikut: 

1) Untuk kondisi A1/B 

a) Lihat kembali batas bawah baseline 1 (A1) = 32,37 dan batas atas baseline 

1 (A1) = 37,63 

b) Jumlah data poin (40,45,45,65,75,80,85) pada kondisi intervensi (B) yang 

berada pada rentang baseline 1 (A1) = 0. 

c) Perolehan pada langkah (b) dibagi dengan banyaknya data poin pada 

kondisi intervensi (B) kemudian dikali 100. Maka hasil yang diperoleh 

adalah (0 : 7 x 100 = 0 %). Artinya semakin kecil persentase overlap, maka 

semakin baik pengaruh intervensi terhadap perilaku sasaran (target 

behavior).  
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Untuk melihat data overlap kondisi baseline-1 (A-1) ke intervensi (B) dapat dilihat 

dalam tampilan grafik berikut ini: 

 

Grafik 4.12 Data Overlap (Percentage of Overlap) Kondisi Baseline1 (A1) ke Intervensi 

(B) peingkatan kemampuan mengenal angka 

Overlap =  0 : 7 x 100% = 0% 

Berdasarkan grafik 4.12 menunjukkan bahwa, data tumpang tindih adalah 0%. 

Artinya tidak terjadi data tumpang tindih, dengan demikian diketahui bahwa 

pemberian intervensi (B) berpengaruh terhadap kemampuan mengenal angka karena 

semakin kecil persentase overlap, maka semakin baik pengaruh intervensi terhadap 

perilaku sasaran (target behavior).  
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Pemberian intervensi (B) yaitu penerapan media permainan uno batang 

berpengaruh terhadap peningkatan kemampuan mengenal angka pada murid 

Tunarungu berat kelas III di SLB Pelita Mandiri. 

2) Untuk kondisi B/A2 

a) Lihat kembali batas bawah Intervensi (B) = 55,43 dan batas atas 

intervensi (B) = 67,43 

b) Jumlah data poin (70,70,75,75) pada kondisi baseline 2 (A2) yang berada 

pada rentang intervensi (B) = 0 

c) Perolehan pada langkah (b) dibagi dengan banyaknya data poin pada 

kondisi baseline 2 (A2) kemudian dikali 100. Maka hasil yang diperoleh 

adalah (4 : 4 x 100 = 0 %). Artinya semakin kecil persentase overlap, 

maka semakin baik pengaruh intervensi terhadap perilaku sasaran 

(peningkatan kemampuan mengenal angka).  

Data overlap kondisi intervensi (B) ke kondisi baseline-2 (A-2), dapat dilihat dalam 

tampilan garfik berikut: 
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Grafik 4.13 Data Overlap (Percentage of Overlap) Kondisi Intervensi (B) ke 

Baseline-2 (A-2) Peningkatan kemampuan mengenal angka. 

 

Overlap = 0 : 4 x 100%= 0% 

Berdasarkan grafik 4.13 menunjukkan bahwa, data overlap atau data tumpang 

tindih adalah 0%. Artinya tidak terjadi data tumpang tindih, dengan demikian 

diketahui bahwa pemberian intervensi (B) berpengaruh terhadap peningkatan 

kemampuan mengenal angka karena semakin kecil persentase overlap, maka semakin 

baik pengaruh intervensi terhadap perilaku sasaran (target behavior). Dapat 

disimpulkan bahwa, dari data di atas diperoleh data yang menunjukkan bahwa pada 

kondisi baseline 1 (A1) ke kondisi intervensi (B) tidak terjadi tumpang tindih (0%), 

dengan demikian bahwa pemberian intervensi memberikan pengaruh terhadap 

kemampuan mengenal angka. Sedangkan pada baseline 2 (A2) terhadap intervensi 

juga tidak terjadi data yang tumpang tindih. 
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Adapun rangkuman komponen-komponen analisis antar kondisi dapat di lihat 

pada tabel berikut ini. 

Tabel 4.31 Rangkuman Hasil Analisis Antar Kondisi Peningkatan kemampuan 

mengenal angka. 

 

 

Perbandingan Kondisi  

A/B B/A2 

Jumlah variable 1 1 

Perubahan 

kecenderungan arah dan 

efeknya 

 

 

(=)                    (+) 

 

 

 (+)                  (+) 

( Positif ) ( Positif ) 

Perubahan 

Kecenderungan 

Stabilitas 

 

Stabil ke Variabel 

 

Variabel ke stabil 

Perubahan level  (35-40) 

(+5) 

(80-70) 

(+10) 

Persentase Overlap 

(Percentage of Overlap) 

0% 0% 

 

Penjelasan rangkuman hasil analisis visual antar kondisi adalah sebagai 

berikut: 

a. Jumlah variabel yang diubah adalah satu variabel dari kondisi baseline 1 

(A1) ke intervensi (B) 
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b. Perubahan kecenderungan arah antar kondisi baseline 1 (A1) dengan 

kondisi intervensi (B) mendatar ke menaik. Hal ini berarti kondisi bisa 

menjadi lebih baik atau menjadi lebih positif setelah dilakukannya 

intervensi (B). Pada kondisi Intervensi (B) dengan baseline 2 (A) 

kecenderungan arahnya menaik secara stabil. 

c. Perubahan kecenderungan stabilitas antar kondisi baseline 1(A1) dengan 

intervensi (B) yakni stabil ke variabel dan pada kondisi intervensi (B) ke 

baseline 2 (A2) variabel ke stabil.  

d. Perubahan level dari kondisi baseline 1 (A1) ke kondisi intervensi (B) 

naik atau membaik (+) sebanyak 5%. Selanjutnya pada kondi intevensi (B) 

ke baseline 2 (A2) turun yaitu terjadi perubahan level (+) sebanyak 10% 

atau meningkat.  

e. Data yang tumpang tindih antar kondisi kondisi baseline 1 (A1) dengan 

intervensi (B) adalah 0%, sedangkan antar kondisi intervensi (B) dengan 

baseline 2 (A2) 0%. Pemberin intervensi tetap berpengaruh terhadap target 

behavior yaitu kemampuan mengenal angka. hal ini terlihat dari hasil 

peningkatan pada grafik. Artinya semakin kecil persentase overlap, maka 

semakin baik pengaruh intervensi terhadap perilaku sasaran (target 

behavior). 

B. Pembahasan 

Kemampuan dalam mengenal angka merupakan bagian yang semestinya 

sudah dikuasai oleh setiap murid kelas III. Namun berdasarkan observasi awal yang 
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di lakukan ditemukan murid tunarungu berat kelas III di SLB Pelita Mandiri belum 

mengenal angka dasar,yaitu murid belum mampu mengurutkan dan mengisyaratkan 

angka. Hal ini disebabkan karena beberapa faktor salah satunya yaitu dilihat dari 

karakteristik murid tunarungu berat yang tidak terepas dari kelainan atau gangguan 

yang ditimbulkan, kelainan tersebut muncul sebagai akibat dari adanya kerusakan 

yang terjadi pada pusat motorik yang ada di daerah telinga, anak dengan karakteristik 

tunarungu berat mengalami kerusakan pendengaran. Kondisi inilah yang peneliti 

temukan dilapangan sehingga peneliti mengambil permasalahan ini. Penelitian ini 

menerapkan permainan uno batang sebagai salah satu cara yang dapat memberikan 

pengaruh positif dalam meningkatkan kemampuan mengenal angka pada murid 

Tunarungu berat. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, secara keseluruhan 

menunjukkan adanya peningkatan pada kemampuan mengenal angka subjek RF 

setelah menerapka permainan uno batang. Hal ini sesuai dengan pendapat Schmorrow 

& Fidopiastis (111:11) Uno stacko sering disebut dengan uno batang yang merupakan 

permainan edukatif berbentuk seperti balok yang memiliki berbagai warna menarik 

serta memiliki lambang bilangan yang tertera pada balok. Permainan ini mendukung 

dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak. Ihda (2015: 4) bahwa permainan uno 

stacko dapat melatih daya ingat dan logika peserta didik serta memperluas 

pengetahuan dimana pengetahuan yang diperoleh dari cara ini biasanya mengesankan 

bagi peserta didik dibandingkan dengan materi yang dihafalkan. 
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. Berdasarkan teori tersebut, peneliti menyesuaikan kondisi dan karakteristik 

murid tunarungu berat yang menjadi subjek penelitian, maka pelaksanaan permainan 

uno batangyang akan diterapkan dilakukan modifikasi sehingga dapat meningkatkan 

kemampuan mengenal angka. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, pada kondisi baseline 1 

(A1) kecenderungan arahnya mendatar atau tidak ada perubahan (=) artinya data 

kemampuan mengenal angka subjek RF dari sesi pertama sampai sesi ke tiga nilainya 

sama yaitu 35. Hasil perhitungan kecenderungan stabilitas pada kondisi baseline 1 

(A1) yaitu 100 % artinya data yang diperoleh menunjukkan kestabilan. Kondisi 

baseline 1(A1) jejak datanya cenderung tidak ada perubahan. Level stabilitas dan 

rentang data pada kondisi baseline 1 (A1) cenderung mendatar atau tidak ada 

perubahan (=) dan datanya stabil dengan rentang data 35 – 35. Perubahan level pada 

kondisi baseline 1 (A1) tidak mengalami perubahan data yakni tetap yaitu (=) 35. 

Baseline 1 (A1) terdiri dari tiga sesi disebabkan data yang diperoleh sudah stabil 

sehingga dapat dilanjutkan ke intervensi, selain itu peneliti mengambil tiga sesi untuk 

memastikan perolehan data yang akurat. Sesi pertama sampai sesi ke tiga memiliki 

nilai yang sama, namun proses untuk mendapatkan nilai tersebut berbeda.  

Intervensi (B) arahnya cenderung menaik atau meningkat (+) artinya data 

kemampuan mengenal angka subjek RF dari sesi ke 4 sampai sesi ke 10 nilainya 

mengalami peningkatan. Kecenderungan stabilitas pada kondisi intervensi (B) yaitu 

14,3 % artinya data yang di peroleh belum stabil (Variabel). Jejak data dalam kondisi 
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intervensi (B) mengalami peningkatan. Level stabilitas dalam kondisi intervensi (B) 

data cenderung menaik dan meningkat (+) dengan rentang 40 – 80 meskipun datanya 

meningkat secara tidak stabil (variabel). Pada kondisi intervensi (B) terjadi perubahan 

level yakni menaik sebanyak (+)40. Pada intervensi (B) peneliti memberikan 

perlakuan dengan delapan sesi, kemampuan mengenal angka subjek RF pada kondisi 

Intervensi (B) dari sesi ke lima sampai sesi ke dua belas mengalami peningkatan. Hal 

ini dapat terjadi karena di berikan perlakuan dengan menerapkan permainan uno 

batang sehingga kemampuan mengenal angka subjek RF mengalami peningkatan, 

jika dibandingkan dengan baseline 1 (A1) nilai subjek AB mengalami peningkatan, 

hal ini dikarenakan adanya pengaruh dari penerapan permainan uno batang.  

Baseline 2 (A2) arahnya cenderung menaik, artinya data kemampuan 

mengenal angka subjek RF dari sesi ke 11 sampai sesi ke 14 nilainya mengalami 

peningkatan (+). Kecenderungan stabilitas pada kondisi baseline 2 (A2) yaitu 100 % 

hal ini berarti data stabil. Jejak data pada baseline 2 (A2) jejak datanya meningkat. 

Level stabilitas pada kondisi baseline 2 (A2) data cenderung menaik atau meningkat 

(+) secara stabil dengan rentang 70 – 75. Dengan perubahan level pada kondisi 

baseline 2 (A2) terjadi perubahan levelnya yaitu (+)5. Jadi, pemberian intervensi 

melalui implementasi permainan uno batang dapat mempengaruhi peningkatan 

kemampuan mengenal angka. Hal ini ditunjukkan dengan adanya peningkatan pada 

kemampuan mengenal angka sebelum dan setelah pemberian perlakuan. Pada 

baseline 2 (A2) nilai yang diperoleh murid tampak menurun jika dibandingkan 
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dengan kondisi intervensi (B), akan tetapi secara keseluruhan kondisi lebih baik jika 

dibandingkan dengan kondisi baseline 1 (A1). Hal ini menunjukkan bahwa secara 

keseluruhan murid tunarungu berat yang menjadi subjek dalam penelitian ini sangat 

tergantung kepada perlakuan yang diberikan dalam proses intervensi (B) sehingga 

penerapan permainan uno batang dapat meningkatkan kemampuan mengenal angka 

subjek RF.  

Jumlah Variabel yang diubah dari kondisi Baseline 1 (A1) ke Intervensi (B) 

dan Intervensi ke Baseline 2 (A2) yaitu 1, kemampuan mengenal angka murid 

tunarungu berat kelas III di SLB Pelita Mandiri Makassar. Perubahan kecenderungan 

arah dan efeknya antar kondisi baseline 1 (A1) dengan intervensi (B), jika dilihat dari 

perubahan kecenderungan arah yaitu mendatar ke menaik, Artinya kemampuan 

mengenal angka subjek RF mengalami peningkatan setelah di terapkannya media 

permainan uno batang pada kondisi intervensi. Sedangkan untuk kondisi antara 

intervensi (B) dengan baseline 2 (A2) yaitu menaik ke menaik, artinya kondisi 

semakin membaik karena adanya pengaruh dari penggunaan permainan uno batang 

pada kondisi intervensi (B). Pada kondisi baseline 1 (A1) kecenderungan 

stabilitasnya adalah stabil, kemudian pada kondisi intervensi (B) kecenderungan 

stabilitasnya adalah tidak stabil (Variabel), pada kondisi baseline 2 (A2) 

kecenderungan stabilitasnya adalah stabil. Artinya bahwa terjadi perubahan positif 

setelah diterapkannya permainan uno batang. Perubahan level dari kondisi baseline 1 

(A1) ke kondisi intervensi (B) naik atau membaik (+) artinya terjadi perubahan level 
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data sebanyak (+) 5 dari kondisi baseline 1 (A1) ke Intervensi (B), selanjutnya pada 

kondisi intevensi (B) ke baseline 2 (A2) naik artinya terjadi perubahan level secara 

menaik yaitu sebanyak (+) 10. Hal ini di sebabkan karena telah melewati kondisi 

intervensi (B) yaitu tanpa adanya perlakuan yang mengakibatkan perolehan nilai pada 

subjek RF menaik. Data Overlap pada kondisi Baseline 2 ke intervensi (B) adalah 0,, 

sedangkan pada kondisi intervensi (B) ke Baseline 2 (A2) data overlap atau data 

tumpang tindih adalah 0%. 

Hasil penelitian yang relevan dilakukan oleh Utami (2020) Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan di SDN 22 Payakumbuh, didapat hasil bahwa kemampuan 

mengenal nilai tempat pada anak dapat ditingkatkan melalui permainan uno stacko 

yang dibuktikan dengan data-data yang diperoleh pada kondisi baseline 1 (A1), 

intervensi (B), dan baseline 2 (A2). berdasarkan analisis data dalam kondisi dan 

analisis data antar kondisi yang telah dilakukan pada anak ABB (Anak Berkesulitan 

Belajar), dapat disimpulkan bahwa kemampuan mengenal nilai tempat dapat 

ditingkatkan melalui permainan uno stacko. 

 Selain itu, Gustiasih (2015) berdasarkan hasil penelitian pada anak kelompok 

A di TK Dharma Wanita Kembang Ringgit Pungging Mojokerto menunjukkan 

sebelum penerapan model pembelajaran konstruktivistik bermedia uno stacko dan 

setelah penerapan model pembelajaran mengalami peningkatan kemampuan 

mengenal lambang bilangan. Selain itu, hasil tersebut membuktikan bahwa model 

pembelajaran konstruktvisitik bermedia uno stacko mendukung anak dalam 
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membangun pengetahuan yang baru dipahami dilingkungannya, anak tidak merasa 

bosan serta berpengaruh terhadap perkembangan kemampuan kognitif anak yang 

perlu diasah dan dikembangkan.  

Lebih lanjut, Rofiah (2016) berdasarkan penelitian Bermain uno stacko 

terhadap kemampuan mengenal konsep bilangan pada anak Autis di SLB Harmoni 

Sidoarjo sebelum diterapkan bermain uno stacko diperoleh rata-rata 51,25 dan setelah 

diterapkan diperoleh rata-rata 77,5. Berdasarkan hasil tersebut terbukti bahwa ada 

pengaruh bermain uno stacko terhadap kemampuan mengenal konsep bilangan pada 

anak Autis. 

Berdasarkan hasil analisis dari pengolahan data yang telah dilakukan dan 

disajikan dalam bentuk grafik garis, dengan menggunakan desain A-B-A untuk target 

behavior meningkatkan kemampuan mengenal angka murid, maka penggunaan 

metode permainan ini telah memberikan efek yang positif terhadap peningkatan 

kemampuan mengenal angka murid tunarungu berat. Dengan demikian dapat 

menjawab rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu bahwa penerapan media 

permainan uno batang dapat meningkatkan kemampuan mengenal angka murid 

tunarungu berat kelas III di SLB Pelita Mandiri. 



 
 

86 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data, disimpulkan bahwa: 

1. Kemampuan mengenal angka murid tunarungu berat kelas III SLB Pelita 

Mandirisebelum diberi intervensi (baseline 1/A1)kategori sangat kurang dan 

memperoleh nilai sama atau tetap mulai dari sesi pertama sampai sesi ke tiga 

dengan kecenderungan arah mendatar (tidak berubah), dengan kecenderungan 

stabilitas tidak stabil.  

2. Peningkatan kemampuan mengenal angka murid tunarungu berat kelas III SLB 

Pelita Mandiri saat diberi intervensi (B) kategori baik sekali dengan Panjang 

kondisi tujuh sesi kecenderungan arah menaik yang artinya kemampuan 

mengenal angka mengalami perubahan atau peningkatan setelah diterapkan 

media permainan uno batang, namun tidak stabil berdasarkan kriteria stabilitas 

yang telah ditetapkan. 

3. Kemampuan mengenal angka murid tunarungu berat kelas III SLB Pelita 

Mandiri setelah diberi intervensi (baseline 2 (A2) kategori baikdengan panjang 

kondisi empat sesi kecenderungan arah menaik yang artinya kemampuan 

megenal angka mengalami perubahan atau peningkatan dibandingan kondisi 

baseline 1 (A1). 
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4. Perbandingan kemampuan mengenal angka murid tunarungu berdasarkan hasil 

analisis antar kondisi yaitu pada kondisi sebelum diberi intervensi (baseline 

1/A1) kemampuan murid tunarungu sangat kurang meningkat ke kategori sangat 

baik pada kondisi saat diberikan intervensi (B), dan dari kondisi saat diberikan 

intervensi kemampuan subjek setelah diberikan intervensi (baseline 2/A2) 

menurun ke kategori baik, akan tetapi nilai yang diperoleh murid tunarungu lebih 

tinggi dibandingkan dengan sebelum diberikan intervensi (baseline 1/A1). 

 

B. Saran 

Sehubungan dengan hasil penelitian di atas, maka diajukan saran-saran 

sebagai berikut: 

1. Saran bagi para pendidik 

Permainan uno batang sebaiknya dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran 

yang digunakan dalam mengenalkan angka sehingga dapat memberikan 

peningkatan dalam hasil belajar mengenalkan angka. 

2. Bagi peneliti selanjutnya  

a. Bagi peneliti yang lain, hasil penelitian ini dapat menjadi bahan masukan 

dalammengembangkan teori yang berkaitan dengan peningkatan 

kemampuan mengenal angka yang terkait dengan kemampuan akademik 

Peserta Didik Berkebutuhan Khusus (PDBK).   
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b. Penelitian ini dapat dijadikan referensi dalam mengembangkan variabel yang 

berkaitan dengan kemampuan akademik peserta didik berkebutuhan khusus.    
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LEMBAR VALIDASI KOMPONEN KELAYAKAN BENTUK DAN ISI 

UNTUK AHLI MEDIA UNO BATANG 

Judulpenelitian : Peningkatan Kemampuan Mengenal AngkaMelalui 

Permainan Uno Batang Pada Murid Tunarungu Kelas III  Di 

SLB Pelita Mandiri Makassar. 

Subjekpenelitian : Anak Tunarungu Kelas Dasar III di SLB Pelita Mandiri 

Makassar 

Peneliti : Kiki Ramadanti 

  

A. PETUNJUK PENGISIAN 

1. MohonBapak/IbuberkenanmemberikanpenilaianterhadapUno Batang 

ditinjaudarisisi media, penilaianumumdan saran-saran untukmerevisiUno Batang 

yang telahsayasusundenganmemberikantanda (✓) padakolom yang tersedia. 

Artidarihuruf yang terdapatpadakolompenilaian validator yaitu:  

4 = Sangatsetuju 

3 = Setuju 

2  = Tidaksetuju 

1 = Sangattidaksetuju 

 

2. Sasaranperbaikan yang Bapak/Ibuberikan, mohonlangsungdituliskanpadalembar 

saran yang telahdisediakan. 

3. Terimakasihataspenilaiandanwaktuyang diluangkanuntukmengisi instrument 

validasi media ini. 
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KAJIAN TEORI TENTANG UNO BATANG 

1. Pengertian Uno Batang 

Menurut Schmorrow & Fidopiastis berpendapat bahwa: “Uno stacko sering 

disebut dengan uno batang yang merupakan permainan edukatif berbentuk seperti 

balok yang memiliki lambang bilangan yang tertera pada balok. Permainan ini 

mendukung dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak (Gustiasih, dan Widajati, 

2016: 44). Uno batang merupakan bangunan yang tersusun dari balok-balok kecil 

(Sudono, 2009: 21).  

Menurut Ihda (2015: 4) bahwa permainan uno stacko dapat melatih daya ingat 

dan logika peserta didik serta memperluas pengetahuan dimana pengetahuan yang 

diperoleh dari cara ini biasanya mengesankan bagi peserta didik dibandingkan dengan 

materi yang dihafalkan. 

Berdasarkan definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa uno batang merupakan 

permainan yang dapat melatih daya ingat dan logika peserta didik yang berbentuk 

balok-balok bersusun dengan berbagai macam warna yang ukurannya sesuai untuk 

dimainkan oleh anak-anak dan orang dewasa sehingga aman, efektif dan nyaman 

untuk digunakan. 

2. Kelebihan Uno Batang 

Dalampenggunaan Uno Batang inimemilikikelebihanyaitu: 

1. Dapatmerangsanganakuntukbelajar mengenal lambang bilangan 
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2. Media ini merupakan media konkrit yang 

dapatdimainkananaksecaralangsungsehinggaanakmemilikipengalaman yang 

dapatmembantumengembangkanpemikiranmereka dalam menyelesaikan 

permainan yang menggunakan uno batang tersebut, 

3. Meningkatkan keterampilan kognitif (cognitive skill) berkaitan dengan 

kemampuan untuk belajar dan memecahkan masalah. Dengan bermain uno 

batang murid akan mencoba memecahkan masalah yaitu menyusun balok 

secara teratur dan rapi 

4. Dan yang paling penting media 

initidakberbahayabiladipakaiuntukpembelajaranbagianak. 

3. Langkah – langkahPenggunaan Uno Batang 

Adapunlangkah-langkahdalam penggunaan media Uno Batang antara lain: 

7. Memperkenalkan bentuk media uno batang kepada murid yaitu berupa : 

d. Balok dari angka 1-20 sebagai simbol atau lambang bilangan  

e. Dadu sebagai alat untuk menemukan angka 

f. Wadah dadu sebagai alat untuk mengguncangkan dadu 

8. Setelah murid sudah mengenal lambang bilangan dalam permainan uno 

batang, selanjutnya peneliti  menjelaskan langkah-langkah penggunaan media 

uno batang kepada murid dengan cara Peneliti meminta murid untuk 

mengambil menara uno batang, wadah serta dadu pada permainan uno batang 

9. Jika murid sudah paham dengan langkah-langkah penggunaannya, murid di 

beri ruang untuk memulai permainan 



96 
 

 

 

10. Murid mengguncangkan dadu dan mengambil balok dengan angka yang sama 

pada dadu. 

11. Lalu murid mencocokkan lambang bilangannya dari hasil yang sama dan 

meletakkan di posisi paling atas menara uno batang. 

12. Agar murid benar-benar paham,kegiatan ini dilakukan berulang kali dengan 

bilangan yang berbeda. Ini dapat dilakukan dengan bantuan guru. 

13. Begitu seterusnya sampai susunan baloknya roboh. Permainan berakhir 

apabila menara roboh dan pemain yang menyebabkan robohnya menaralah 

yang kalah.  

4. Gambar Uno Batang 

 

B. Penilaianditinjaudaribeberapaaspek 

Aspekpenilaian Indikator Penilaian 

4 3 2 1 

Dimensi Isi 1. Ukuran bentuk Uno √    
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Batang yang digunakan 

sudah jelas dan sesuai 

2. Warna Uno Batang yang 

digunakan sudah jelas dan 

menarik 

 √   

3. Jenis angka pada Uno 

Batang yang 

digunakanmudahdibaca/je

las 

√    

4. Ukuranbentuk dadu yang 

digunakansudahjelasdanse

suai 

√    

5. Ukuranbentuk wadah 

yang digunakan sudah 

sesuai 

 √   

6. Warna wadah Uno Batang 

yang digunakan sesuai dan 

menarik 

 √   

7. Tampilan media menarik  √   

8. Kemudahanpenggunaan/ 

pengoperasian 

 √   

DimensiBentuk 1. Ukuranpanjang media   √   

2. Ukuranlebar media   √   

3. Ukuranketebalan media   √   

4. Tampilankeseluruhan  √   

 

C. Komentardan saran perbaikan 

………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………….

..……………………………………………………………………………….. 
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D. Kesimpulan 

Lingkarinomor yang sesuaikesimpulan 

1. Layakuntukdiujicobakan. 

2. Layakuntukdiujicobakansesuai saran.  √ 

3. Tidaklayakuntukdiujicobakan. 
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Lampiran 2 

 

 

 

 

 

INSTRUMEN PENELITIAN 1
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LEMBAR VALIDASI LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 

A. ASPEK PENILAIAN  

Judul:Peningkatan kemampuan mengenal angka melalui permainan uno batang pada 

murid tunarungu kelas III di SLB Pelita Mandiri Makassar. 

Variable penelitian: kemampuan mengenal angka melalui permainan uno batang 

Definisi Operasional Variabel: variable yang dikaji atau yang menjadi target 

behavior dalam penelitian ini adalahkemampuan mengenal angka menggunakan 

media uno batang. Kemampuan mengenal angka adalah skor yang diperoleh subjek 

melalui tes mencocokkan dan mengisyratkan angka 1-20. Aspek penelitian yang 

memberikan informasi dan petunjuk bagaimana cara mengukur variabel. 

. 
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B. KAJIAN TEORI TENTANG UNO BATANG 

1. PengertianUno Batang 

Menurut Schmorrow & Fidopiastis berpendapat bahwa: “Uno stacko sering 

disebut dengan uno batang yang merupakan permainan edukatif berbentuk seperti 

balok yang memiliki lambang bilangan yang tertera pada balok. Permainan ini 

mendukung dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak (Gustiasih, dan Widajati, 

2016: 44). Uno batang merupakan bangunan yang tersusun dari balok-balok kecil 

(Sudono, 2009: 21).  

Menurut Ihda (2015: 4) bahwa permainan uno stacko dapat melatih daya ingat 

dan logika peserta didik serta memperluas pengetahuan dimana pengetahuan yang 

diperoleh dari cara ini biasanya mengesankan bagi peserta didik dibandingkan dengan 

materi yang dihafalkan. 

Berdasarkan definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa uno batang merupakan 

permainan yang dapat melatih daya ingat dan logika peserta didik yang berbentuk 

balok-balok bersusun dengan berbagai macam warna yang ukurannya sesuai untuk 

dimainkan oleh anak-anak dan orang dewasa sehingga aman, efektif dan nyaman 

untuk digunakan. 
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2. Langkah – langkah penggunaan media Uno Batang 

Langkah-langkah Penggunaan Uno Batang 

Berdasarkan teori di atas dan sesuai dengan dengan kondisi dan kemampuan 

murid tunarungu maka pelaksanaan permainan uno batang yang akan diterapkan 

dilakukan modifikasi, sehingga langkah-langkah permainan uno batang sebagai 

berikut : 

1. Memperkenalkan bentuk media uno batang kepada murid yaitu berupa : 

a. Balok dari angka 1-20 sebagai symbol atau lambang bilangan  

b. Dadu sebagai alat untuk menemukan angka 

c. Wadah dadu sebagai alat untuk mengguncangkan dadu 

2. Setelah murid mengenal, murid dijelaskan langkah-langkah penggunaan media 

uno batang. Peneliti meminta murid untuk mengambil menara uno batang, wadah 

serta dadu pada permainan uno batang 

3. Jika murid sudah paham dengan langkah-langkah penggunaannya, murid di 

beri ruang untuk memulai permainan 

4. Murid dapat mengguncangkan dadu dan menunjukkan lambang bilangan dan 

mengisyaratkan 

5. Agar murid benar-benar pahamkegiatan ini dilakukan berulang kali dengan 

bilangan yang berbeda. Ini dapat dilakukan dengan bimbingan guru. 

6. Begitu seterusnya sampai susunan baloknya roboh. Permainan berakhir 

apabila menara roboh dan pemain yang menyebabkan robohnya menaralah 

yang kalah.
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KOMPETENSI 

INTI 

KOMPETEN

SI DASAR 

INDIKATO

R 

MATER

I 

LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 

3. 

Memahamipengetahu

an faktual dengan 

cara mengamati 

[melihat, membaca] 

dan menanya 

berdasarkan rasa 

ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk 

ciptaan Tuhan dan 

kegiatannya, dan 

benda-benda yang 

3.1 Mengenal 

bilangan dan 

lambang 

bilangan asli 1-

50. 

3.2.1 Anak 

mampu 

mencocokka

n angka 1-20 

pada batang 

balok sesuai 

dengan 

angkadadu 

yang 

diperoleh 

Mengena

l angka 

1-20 

Pendahuluan 

1. Guru member salam dan mengajak murid berdoa 

sebelum memulai kegiatan belajar. 

2. Guru menyapa siswa dan mengkondisikan murid 

agar siap belajar. 

3. Guru menyampaikan materi pembelajaran yang 

akan diajarkan. 

 

Kegiatan inti 

1. Memperkenalkan bentuk media uno batang 

kepada murid yaitu berupa :  

a. Balok dari angka 1-20 sebagai simbol atau 
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dijumpainya di rumah 

dan disekolah. 

lambang bilangan  

b. Dadu sebagai alat untuk menemukan angka 

c. Wadah dadu sebagai alat untuk 

mengguncangkan dadu 

2. Setelah murid mengenal, murid dijelaskan 

langkah-langkah penggunaan media uno 

batang. Peneliti meminta murid untuk 

mengambil menara uno batang, wadah serta 

dadu pada permainan uno batang 

3. Jika murid sudah paham dengan langkah-

langkah penggunaannya, murid di beri ruang 

untuk memulai permainan 

4. Murid dapat mengguncangkan dadu dan 

menunjukkan  lambang bilangan sambil 
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mengisyaratkan. 

5. Agar murid benar-benar paham,kegiatan ini 

dilakukan berulang kali dengan bilangan yang 

berbeda. Ini dapat dilakukan dengan bimbingan 

guru. 

6. Permainan berakhir apabila menara roboh. 

Penutup 

1. Guru mencatat hasil skor yang di peroleh anak di 

setiap akhir kegiatan pembelajaran, untuk 

mengetahui perkembangan kemampuan 

penjumlahanterkhususpadapenjumlahanbilangan

bersusun yang lebih dari 10. 

2. Guru menutup kegiatan dengan menanyakan 

kepada murid materi yang telah di pelajari 
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3. Guru memberikan reward/hadiah kepada murid 

ketika menjawab pertanyaan dengan benar. 

4. Guru mengucapkan salam dan doa penutup. 

Sebelum meninggalkan kelas guru memberi pesan 

moral kepada murid. 
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PETUNJUK PENILAIAN 

 Bapak/ibu dimohon untuk memberi penilaian terhadap tingkat kesesuaian 

antara standar kompetensi, kompetensi dasar dan indicator, terhadap butir soal 

pertanyaan dengan memberi tanda (√) untuk setiap pertanyaan pada kolom tingkat 

kesesuaian. Adapun kriteria penilaian, yaitu: 

1. Skor 1, jika KI, KD dan Indikator, tidak sesuai terhadap butir soal 

2. Skor 2, jika KI, KD dan Indikator, kurang sesuai terhadap butir soal 

3. Skor 3, jika KI, KD dan Indikator, sesuai terhadap butir soal 

4. Skor 4, jika KI, KD dan Indikator, sangat sesuai terhadap butir 

 

Mohon diberi komentar pada kolom catatan yang tersedia jika terdapat butir 

soal yang tidak sesuai ataupun kurang sesuai dengan KI, KD dan Indikatornya demi 

perbaikan butir soal tersebut. 
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KOMPETENSI 

INTI 

KOMPETENSI 

DASAR 

INDIKATOR BUTIR SOAL 

PENILAIAN TINGKAT 

KESESUAIAN 

KETERANGAN 

1 2 3 4  
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3. Memahami 

pengetahuan 

faktual dengan 

cara mengamati 

[melihat, 

membaca] dan 

menanya 

berdasarkan rasa 

ingin tahu 

tentang dirinya, 

makhluk ciptaan 

Tuhan dan 

kegiatannya, dan 

benda-benda 

3.1 Mengenal 

bilangan dan 

lambang 

bilangan asli 1-

20 

3.2.1 Anak 

mampu 

menunjukkan 

angka 1-20 pada 

batang balok 

sesuai dengan 

angka dadu yang 

diperoleh 

Tunjukkanlah 

angka yang ada 

pada dadu dengan 

angka pada uno 

batang  

a. 1 

b. 2 

c. 3 

d. 4 

e. 5 

f. 6 

g. 7 

h. 8 

i. 9 

   
 

 

 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 
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yang 

dijumpainya di 

rumah dan di 

sekolah. 

j. 10 

k. 11 

l. 12 

m. 13 

n. 14 

o. 15 

p. 16 

q. 17 

r. 18 

s. 19 

t. 20 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 
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Saran/perbaikan 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

  

 

      

 

 

 



112 
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LEMBAR VALIDASI LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 

A. ASPEK PENILAIAN  

Judul:Peningkatan kemampuan mengenal angka melalui permainan uno batang pada 

murid tunarungu kelas III di SLB Pelita Mandiri Makassar. 

Variable penelitian: kemampuan mengenal angka melalui permainan uno batang 

Definisi Operasional Variabel: variable yang dikaji atau yang menjadi target 

behavior dalam penelitian ini adalahkemampuan mengenal angka menggunakan 

media uno batang. Kemampuan mengenal angka adalah skor yang diperoleh subjek 

melalui tes mencocokkan angka 1-20. Aspek penelitian yang memberikan informasi 

dan petunjuk bagaimana cara mengukur variabel. 

. 
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B. KAJIAN TEORI TENTANG UNO BATANG 

1. PengertianUno Batang 

Menurut Schmorrow & Fidopiastis berpendapat bahwa: “Uno stacko sering 

disebut dengan uno batang yang merupakan permainan edukatif berbentuk seperti 

balok yang memiliki lambang bilangan yang tertera pada balok. Permainan ini 

mendukung dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak (Gustiasih, dan Widajati, 

2016: 44). Uno batang merupakan bangunan yang tersusun dari balok-balok kecil 

(Sudono, 2009: 21).  

Menurut Ihda (2015: 4) bahwa permainan uno stacko dapat melatih daya ingat 

dan logika peserta didik serta memperluas pengetahuan dimana pengetahuan yang 

diperoleh dari cara ini biasanya mengesankan bagi peserta didik dibandingkan dengan 

materi yang dihafalkan. 

Berdasarkan definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa uno batang merupakan 

permainan yang dapat melatih daya ingat dan logika peserta didik yang berbentuk 

balok-balok bersusun dengan berbagai macam warna yang ukurannya sesuai untuk 

dimainkan oleh anak-anak dan orang dewasa sehingga aman, efektif dan nyaman 

untuk digunakan. 
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2. Langkah – langkah penggunaan media Uno Batang 

Langkah-langkah Penggunaan Uno Batang 

Berdasarkan teori di atas dan sesuai dengan dengan kondisi dan kemampuan 

murid tunarungu maka pelaksanaan permainan uno batang yang akan diterapkan 

dilakukan modifikasi, sehingga langkah-langkah permainan uno batang sebagai 

berikut : 

1. Memperkenalkan bentuk media uno batang kepada murid yaitu berupa : 

a. Balok dari angka 1-20 sebagai symbol atau lambang bilangan  

b. Dadu sebagai alat untuk menemukan angka 

c. Wadah dadu sebagai alat untuk mengguncangkan dadu 

2. Setelah murid mengenal, murid dijelaskan langkah-langkah penggunaan 

media uno batang. Peneliti meminta murid untuk mengambil menara uno 

batang, wadah serta dadu pada permainan uno batang 

3. Jika murid sudah paham dengan langkah-langkah penggunaannya, murid di 

beri ruang untuk memulai permainan 

4. Murid dapat mengguncangkan dadu dan menunjukkan lambang bilangan dan 

mengisyaratkan 

5. Agar murid benar-benar paham, kegiatan ini dilakukan berulang kali dengan 

bilangan yang berbeda. Ini dapat dilakukan dengan bimbingan guru. 

6. Begitu seterusnya sampai susunan baloknya roboh. Permainan berakhir 

apabila menara roboh dan pemain yang menyebabkan robohnya menaralah 

yangkalah.
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KOMPETENSI 

INTI 

KOMPETENSI 

DASAR 

INDIKATOR MATERI LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 

3. Memahami 

pengetahuan 

faktual dengan 

cara mengamati 

[melihat, 

membaca] dan 

menanya 

berdasarkan 

rasa ingin tahu 

tentang dirinya, 

makhluk 

ciptaan Tuhan 

dan 

3.1 Mengenal 

bilangan dan 

lambang 

bilangan asli 1-

20. 

3.2.1 Anak 

mampu 

mencocokkan 

angka 1-20 

pada batang 

balok sesuai 

dengan angka 

dadu yang 

diperoleh 

Mengena

l angka 

1-20 

Pendahuluan 

1. Guru member salam dan mengajak murid berdoa 

sebelum memulai kegiatan belajar. 

2. Guru menyapa siswa dan mengkondisikan murid 

agar siap belajar. 

3. Guru menyampaikan materi pembelajaran yang 

akan diajarkan. 

Kegiatan inti 

1. Memperkenalkan bentuk media uno batang 

kepada murid yaitu berupa :  

a. Balok dari angka 1-20 sebagai simbol atau 

lambang bilangan  

b. Dadu sebagai alat untuk menemukan angka 
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kegiatannya, 

dan benda-

benda yang 

dijumpainya di 

rumah dan 

disekolah. 

c. Wadah dadu sebagai alat untuk 

mengguncangkan dadu 

2. Setelah murid mengenal, murid dijelaskan 

langkah-langkah penggunaan media uno batang. 

Peneliti meminta murid untuk mengambil 

menara uno batang, wadah serta dadu pada 

permainan uno batang 

3. Jika murid sudah paham dengan langkah-

langkah penggunaannya, murid di beri ruang 

untuk memulai permainan 

4. Murid dapat mengguncangkan dadu dan 

menunjukkan  lambang bilangan sambil 

mengisyaratkan. 

5. Agar murid benar-benar paham, kegiatan ini 
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dilakukan berulang kali dengan bilangan yang 

berbeda. Ini dapat dilakukan dengan bimbingan 

guru. 

6. Permainan berakhir apabila menara roboh. 

Penutup 

1. Guru mencatat hasil skor yang di peroleh anak 

di setiap akhir kegiatan pembelajaran, untuk 

mengetahuiperkembangan kemampuan 

penjumlahanterkhususpadapenjumlahanbilanga

nbersusun yang lebih dari 10. 

2. Guru menutup kegiatan dengan menanyakan 

kepada murid materi yang telah di pelajari 

3. Guru memberikan reward/hadiah kepada murid 

ketika menjawab pertanyaan dengan benar. 
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4. Guru mengucapkan salam dan doa penutup. 

5. Sebelum meninggalkan kelas guru memberi 

pesan moral kepada murid. 
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PETUNJUK PENILAIAN 

 Bapak/ibu dimohon untuk memberi penilaian terhadap tingkat kesesuaian 

antara standar kompetensi, kompetensi dasar dan indicator, terhadap butir soal 

pertanyaan dengan memberi tanda (√ ) untuk setiap pertanyaan pada kolom tingkat 

kesesuaian. Adapun kriteria penilaian, yaitu : 

1. Skor 1, jika KI, KD dan Indikator, tidak sesuai terhadap butir soal 

2. Skor 2, jika KI, KD dan Indikator, kurang sesuai terhadap butir soal 

3. Skor 3, jika KI, KD dan Indikator, sesuai terhadap butir soal 

4. Skor 4, jika KI, KD dan Indikator, sangat sesuai terhadap butir 

Mohon diberi komentar pada kolom catatan yang tersedia jika terdapat butir 

soal yang tidak sesuai ataupun kurang sesuai dengan KI, KD dan Indikatornya demi 

perbaikan butir soal tersebut. 
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KOMPETENSI 

INTI 

KOMPETENSI 

DASAR 

INDIKATOR BUTIR SOAL 

PENILAIAN TINGKAT 

KESESUAIAN 

KETERANGAN 

1 2 3 4  

3. Memahami 

pengetahuan 

faktual dengan 

cara mengamati 

[melihat, 

membaca] dan 

menanya 

berdasarkan rasa 

ingin tahu 

tentang dirinya, 

makhluk ciptaan 

3.1 Mengenal 

bilangan dan 

lambang 

bilangan asli 1-

20. 

3.2.1 Anak 

mampu 

menunjukkan 

angka 1-20 pada 

batang balok 

sesuai dengan 

angka dadu yang 

diperoleh 

Tunjukkanlah 

angka yang ada 

pada dadu dengan 

angka pada uno 

batang  

a. 1 

b. 2 

c. 3 

d. 4 

e. 5 

f. 6 

   
 

 

 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 
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Tuhan dan 

kegiatannya, dan 

benda-benda 

yang 

dijumpainya di 

rumah dan di 

sekolah. 

g. 7 

h. 8 

i. 9 

j. 10 

k. 11 

l. 12 

m. 13 

n. 14 

o. 15 

p. 16 

q. 17 

r. 18 

s. 19 

t. 20 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 
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Saran/perbaikan 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................... 
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FORMAT INSTRUMEN TES 

 

 

 

 

 



125 
 

 

 

FORMAT INSTRUMEN TES 

Satuan Pendidikan  : SLB Pelita Mandiri 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Materi Penelitian  : Mengenal Angka 

Kelas    : III 

Nama Murid   : RF 

Tuliskan dan isyaratkan angka di bawah ini! 

a. 1  k. 11 

b. 2  l. 12 

c. 3  m. 13 

d. 4  n. 14 

e. 5  o. 15 

f. 6  p. 16 

g. 7  q. 17 

h. 8  r. 18  

i. 9  s. 19 

j. 10  t. 20 
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Lampiran 3 

 

 

 

 

Format Penilaian  

Instrumen Tes 
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 ASPEK PENILAIAN SKOR 

A. MENUNJUKKAN ANGKA 0 1 2 

1.  

 

Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 1    

2.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 2    

3.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 3    

4.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 4    

5.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 5    

6.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 6    

7.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 7    

8.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 8    

9.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 9    

10.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 

10 

   

11.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 

11 

   

12.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 

12 

   

13.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 

13 

   

14.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 

14 

   

15.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 

15 

   

16.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 

16 

   

17.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 

17 

   

18.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 

18 

   

19.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 

19 
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20.  Murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka 

20 

   

J

U

M

L

A

H 

                                      Jumlah    

 

 

Kriteria pemberian skor : 

 

1. jika murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka sesuai dengan 

angka yang ada pada dadu dan angka yang ada pada uno batang maka diberi 

skor 2 

2.  jika murid mampu menuliskan, tetapi tidak mampu mengisyaratkan angka 

sesuai dengan angka yang ada pada dadu dan angka yang ada pada uno batang 

ataupun sebaliknya maka diberi skor 1 

3.  jika murid tidak mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka sesuai 

dengan angka yang ada pada dadu dan angka yang ada pada uno batang maka 

diberi skor 0 

 

 

 

 



129 
 

 

 

Lampiran 4 

 

 

 

RENCANA PEMBELAJARAN 

INDIVIDUAL (RPI) 

Baseline 1 (A1), Intervensi (B) dan 

Baseline 2 (A2) 

Sesi 1 – sesi 14 
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RENCANA PEMBELAJARAN INDIVIDUAL (RPI) 

Satuan Pendidikan : SLB Pelita Mandiri Makassar 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Kelas/Semester : III/I 

Alokasi Waktu : 1 x 35 menit (1 x pertemuan) 

Sesi   : Ke-4 

A. Identitas Murid 

Nama  : RF 

Kelas  : III 

Usia  : 9 Tahun 

Jenis ABK  : Tunarungu Berat 

B. Kompetensi Inti (KI) 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati [melihat, membaca] 

dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan 

dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah 

C. Kompetensi Dasar (KD) 

3.1 Mengenal bilangan dan lambang bilangan asli 1-20 
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D. Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 

3.2.1 Anak mampu menunjukkan angka 1-20 pada batang balok sesuai dengan 

angka dadu yang diperoleh. 

E. Tujuan 

a. Tujuan Jangka Panjang: 

Untuk meningkatkan kemampuan menunjukkan dan mengisyaratkan angka 

secara mandiri 

a. Tujuan Jangka Pendek: 

Untuk meningkatkan kemampuan menunjukkandan mengisyaratkan angka 

dengan bantuan 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, dan 20 

F. Kegiatan Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi kegiatan Alokasi 

waktu 

Awal 1. Guru memberi salam dan mengajak murid 

berdoa sebelum memulai kegiatan belajar. 

2. Guru menyapa siswa dan mengkondisikan 

murid agar siap belajar. 

3. Guru menyampaikan materi pembelajaran 

yang akan diajarkan. 

5 menit 

Inti Kegiatan permainan  

1. Memperkenalkan bentuk media uno batang 

25 Menit 
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kepada murid yaitu berupa :  

a. Balok dari angka 1-20 sebagai simbol atau 

lambang bilangan  

b. Dadu sebagai alat untuk menemukan 

angka 

c. Wadah dadu sebagai alat untuk 

mengguncangkan dadu 

2. Setelah murid mengenal, murid dijelaskan 

langkah-langkah penggunaan media uno 

batang. Peneliti meminta murid untuk 

mengambil menara uno batang, wadah 

serta dadu pada permainan uno batang 

3. Jika murid sudah paham dengan langkah-

langkah penggunaannya, murid di beri 

ruang untuk memulai permainan 

4. Murid dapat mengguncangkan dadu dan 

menunjukkan  lambang bilangan lalu 

mengisyaratkan. 

5. Agar murid benar-benar paham, kegiatan 

ini dilakukan berulang kali dengan 

bilangan yang berbeda. Ini dapat 
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dilakukan dengan bimbingan guru. 

6. Permainan berakhir apabila menara roboh 

dan pemain yang menyebabkan robohnya 

menaralah yang kalah. 

 Penutup 5. Guru mencatat hasil skor yang di peroleh 

anak di setiap akhir kegiatan  pembelajaran, 

untuk mengetahui perkembangan 

kemampuan mengenal angka 

terkhususpada angka 1-20 

6. Guru menutup kegiatan dengan 

menanyakan kepada murid materi yang 

telah di pelajari 

7. Guru memberikan reward/hadiah kepada 

murid ketika menjawab pertanyaan dengan 

benar. 

8. Guru mengucapkan salam dan doa 

penutup.Sebelum meninggalkan kelas guru 

memberi pesan moral kepada murid 

5 Menit 

 

G. Materi Pokok 

Mengenal angka (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20) 
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H. Penilaian 

Kriteria pemberian skor:  

1. Jika murid mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka sesuai dengan 

angka yang ada pada dadu dan angka yang ada pada uno batang maka diberi 

skor 2 

2. Jika murid mampu menuliskan, tetapi tidak mampu mengisyaratkan angka 

sesuai dengan angka yang ada pada dadu dan angka yang ada pada uno batang 

ataupun sebaliknya maka diberi skor 1 

3. Jika murid tidak mampu menuliskan dan mengisyaratkan angka sesuai dengan 

angka yang ada pada dadu dan angka yang ada pada uno batang maka diberi 

skor 0 
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Lampiran  5 

 

 

 

 

 

Data Hasil Peningkatan Kemampuan Mengenal 

Angka 
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Skor Penilaian Peningkatan Kemampuan Mengenal Angka 

Tes Nomor 

Item 

Baseline 1 

(A1) 

Intervensi (B) Baseline 2 

(A2) 

  1  2  3   4   5   6  7  8  9 10 11 12 13 14 

P 

E 

N 

I 

N 

G 

K 

A 

T 

A 

N 

 

 K 

E 

M 

A 

M 

P 

U 

A 

N 

 

 M 

E 

N 

G 

E 

N 

A 

L 

1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

2 1 1 1 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 

3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 

4 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 

5 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 1 1 1 1 

6 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

8 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 

9 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 2 2 

11 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 

12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

13 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

14 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

15 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

16 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

17 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
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 A 

N 

G 

K 

A 

 

18 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

19 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

20 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 

Skor 14 14 14 16 18 18 26 30 32 32 28 28 30 30 

Skor Maksimal 40 40 40 40 40 40 40 40 40 40 40 40 40 40 
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Data Hasil Baseline 1 (A1), Intervensi(B) Dan Baseline 2 (A2) Nilai Peningkatan 

Kemampuan Mengenal Angka 

Sesi Skor Maksimal Skor yang di peroleh 

murid 

Nilai yang di peroleh 

murid 

Baseline 1 (A1) 

1 40 14 35 

2 40 14 35 

3 40 14 35 

    

Intervensi (B) 

4 40 16 40 

5 40 18 45 

6 40 18 45 

7 40 26 65 

8 40 30 75 

9 40 32 80 

10 40 32 80 

    

Baseline 2 (B2) 

11 40 28 70 

12 40 28 70 

13 40 30 75 

14 40 30 75 
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Lampiran 6 

 

 

 

 

Dokumentasi 
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Memulai pelajaran dengan membaca do’a pada murid Tunarungu Berat  

Kelas III di SLB Pelita Mandiri 

 

 
Hasil identifikasi peningkatan kemampuan mengenal angkamurid Tunarungu 

Berat kelas III di SLB Pelita mandiri 
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Hasil identifikasi peningkatan kemampuan mengenal angkamurid Tunarungu 

Berat kelas III di SLB Pelita mandiri 

 

 
Tes sebelum perlakuan pada Peningkatan Kemampuan mengenal angkapada 

murid Tunarungu Berat Kelas III di SLB Pelita Mandiri(Baseline 1 (A1) 
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Tes sebelum perlakuan pada Peningkatan Kemampuan mengenal angkapada 

murid Tunarungu Berat Kelas III di SLB Pelita Mandiri (Baseline 1 (A1) 

 

 

 
Tes peningkatan kemampuan mengenal angka dengan memberikan perlakuan 

(intervensi (B)) Melalui media permainan Uno Batang pada murid 

Tunarungu Berat Kelas III di SLB Pelita mandiri 
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Peneliti menunjukan angka dadukepada subjek RF 

 

 
Peneliti membimbing murid mengisyaratkan angka 



144 
 

 

 

 
Peneliti  mengacak Uno batang  

 

 

 
Subjek RF Mengambil Batang Uno sesuai angka yang ada pada dadu 
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Subjek RF merobohkan menara Uno Batang  

 

 
Tes kemampuan subjek RF dalam mengenal angka
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Lampiran  7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Persuratan 
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