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Abstract

Thisqualitativestudy investigates theefficacyofgroupguidanceandgames-based learning in
enhancing the comprehension of students with special needs at SLB PGRI Plosoklaten.
Through observation, interviews, and literature review, the research underscores the crucial
role of group guidance in facilitating learning and highlights the effectiveness of integrating
games-based learning within this framework. Findings suggest that group guidance aids in
material delivery and comprehension, while games-based learning optimizes understanding
amongstudentswithspecialneeds.Thestudyunderscores thesignificanceof thesestrategies
for creating inclusive and effective learning environments, offering valuable insights for
educators and policymakers alike.

Highlights:

Guidance Facilitates Learning: Group guidance aids comprehension for special needs
students.
Games Enhance Engagement: Games-based learning boosts understanding and
participation.
Inclusive Education Insights: Findings inform inclusive education practices.
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  Pendahuluan  
Siswa berkebutuhan khusus merupakan peserta didik yang memiliki berbagai keterbatasan seperti fisik, sosial,
emosi, maupun aspek yang lain yang membuat perlu adanya tindakan serta perlakuan khusus dalam proses
pembelajaran [1]. Dalam praktik pembelajaran, anak berkebutuhan khusus sering mengalami permasalahan
khususnya bagaimana upaya untuk menyerap serta memahami materi yang telah diajarkan secara optimal. Kendala
dan hambatan pada siswa berkebutuhan khusus tersebut sejatinya memerlukan upaya berupa metode
pembelajaran tertentu sehingga memudahkan siswa berkebutuhan khusus dalam proses pembelajaran [2].
Berbagai upaya terkait dengan metode pembelajaran untuk dapat mengoptimalkan pemahaman siswa
berkebutuhan khusus perlu dilaksanakan sesuai dengan kebutuhan dan kondisi [3]. Hal ini penting dilakukan
karena siswa berkebutuhan khusus pada umumnya melaksanakan kegiatan pembelajaran di Sekolah Luar Biasa
(SLB). SLB merupakan institusi atau lembaga pendidikan yang khusus menyelenggarakan pendidikan bagi siswa
atau anak berkebutuhan khusus. SLB juga diharapkan juga dapat mengoptimalkan berbagai inovasi dan kreativitas
untuk mengakomodasi kebutuhan siswa berkebutuhan khusus dalam melaksanakan proses pendidikan [4].

Salah satu SLB yang juga berupaya untuk melakukan pembaruan dan mengakomodasi berbagai metode
pembelajaran untuk mengoptimalkan kebutuhan siswa berkebutuhan khusus dalam melaksanakan proses
pendidikan adalah SLB PGRI Plosoklaten. SLB PGRI Plosoklaten merupakan salah satu SLB di Kabupaten Kediri,
Jawa Timur yang menyelenggarakan dan memfasilitasi siswa berkebutuhan khusus untuk mendapatkan akses dan
fasilitas pendidikan. Meski begitu, berdasarkan observasi pendahuluan yang dilakukan penulis, terdapat kendala
berupa ketidakoptimalan siswa atau peserta didik dalam memahami yang diberikan oleh guru. Kendala tersebut
salah satunya disebabkan oleh metode pembelajaran yang monoton dan membuat peserta didik di SLB PGRI
Plosoklaten menjadi jenuh dan tidak fokus dalam proses pembelajaran. Dari permasalahan tersebut, perlu
dilakukan pembaruan dan orientasi untuk melakukan berbagai metode kreatif dalam pembelajaran sehingga dapat
mengoptimalkan peserta didik di SLB PGRI Plosoklaten menjadi lebih aktif dan mudah menerima materi yang
disampaikan. Oleh karena itu, salah satu upaya untuk mengoptimalkan pembelajaran pada peserta didik di SLB
PGRI Plosoklaten adalah dengan mengimplementasikan pembelajaran bimbingan kelompok dengan metode games
based learning.

Pembelajaran bimbingan kelompok bagi peserta didik di SLB PGRI Plosoklaten dimaksudkan supaya pembelajaran
dapat berlangsung secara aktif dan atraktif sehingga memudahkan peserta didik di SLB PGRI Plosoklaten dalam
menyerap materi yang diberikan [5]. Selain itu, metode games based learning bagi peserta didik di SLB PGRI
Plosoklaten juga diharapkan dapat membuat peserta didik di SLB PGRI Plosoklaten lebih rileks, santai, serta
bahagia karena kegiatan pembelajaran dilakukan melalui pendekatan berbasis games atau permainan. Penelitian
mengenai pendidikan bagi siswa atau peserta didik berkebutuhan khusus sejatinya telah dilakukan oleh ketiga
peneliti terdahulu, yaitu: pertama, penelitian yang dilakukan mmebahas penerapan kurikulum merdeka bagi anak
berkebutuhan khusus [6]. Kebaruan dalam penelitian yang dilakukan Utama dan Marlina yaitu sekalipun penerapan
kurikulum merdeka bagi anak berkebutuhan khusus dijalankan secara optimal, tetapi perlu penyesuaian untuk
memfasilitasi perkembangan pendidikan bagi anak berkebutuhan khusus. Penelitian selanjutnya dilakukan [7]
fokus pada analisis terkait media pembelajaran Bisindo bagi peserta didik Tuna Rungu [8].

Kebaruan dari penelitian yang dilakukan oleh Driyani, et.al. yaitu kemampuan komunikasi dan interaksi peserta
didik Tuna Rungu dengan bahasa isyarat menjadi meningkat dengan pengoptimalan media pembelajaran Bisindo.
Penelitian lebih lanjut dilakukan [9]. mengoptimalkan aplikasi penerjemah bahasa isyarat berbasis long-short term
memory [10]. Kebaruan dari penelitian yang dilakukan oleh Nurjannah, et. al. yaitu penerapan aplikasi penerjemah
bahasa isyarat berbasis long-short term memory bagi peserta didik tuna wicara dan tuna rungu dapat berjalan
secara efektif dan memudahkan pemahaman. Penelitian lebih lanjut juga dilakukan [11] fokus pada analisis atas
games edukasi bagi siswa kelas IV dengan peserta didik Tunagrahita [12]. Kebaruan [13] yaitu terdapat
pemahaman secara signifikan peserta didik Tunagrahita terhadap mata pelajaran bangun datar. Penelitian
selanjutnya dilakukan [14] membahas berkaitan dengan penggunaan permainan olahraga Bocce bagi peserta didik
Tunagrahita [15]. Kebaruan adalah dengan penggunaan permainan olahraga Bocce peserta didik lebih rileks dan
fokus terhadap mata pelajaran yang diberikan [16]. Penelitian mengenai pemanfaatan games edukasi juga
ditegaskan dalam penelitian [17] yang membahas permainan quarted flash card bagi peserta didik berkebutuhan
khusus [18]. Kebaruan yaitu adanya peningkatan pemahaman peserta didik melalui peningkatan nilai kuisioner
khususnya setelah diberikan pendekatan permainan berbasis quarted flash card

Dari keenam penelitian terdahulu tersebut, penelitian yang penulis lakukan dengan fokus pada implementasi
pembelajaran bimbingan kelompok dengan metode games based learning melalui permainan teka-teki
gambar/puzzle di SLB PGRI Plosoklaten sejatinya belum dilakukan penelitian secara komprehensif oleh peneliti
terdahulu. Oleh karena itu, penelitian ini merupakan penelitian yang orisinal. Penelitian ini bertujuan untuk
menjawab dua rumusan masalah yaitu, (i) bagaimana urgensi bimbingan kelompok dalam membantu pemahaman
siswa berkebutuhan khusus di SLB PGRI Plosoklaten? dan (ii) bagaimana implementasi games based learning
dalam membantu pemahaman siswa berkebutuhan khusus di SLB PGRI Plosoklaten?.

  Metode  
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Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif yang mendasarkan pada observasi non-partisipan, wawancara semi-
terstruktur, dan dokumentasi [19]. Observasi dilakukan pada SLB PGRI Plosoklaten yang terdiri dari observasi
pendahuluan dan observasi lanjutan. Yang mana pada observasi pendahuluan peneliti melihat jumlah siswa, jumlah
guru, jumlah kelas, melihat materi dan tehnik pembelajaran sebelum peneliti datang. Kemudian pada observasi
lanjutan melihat permasalahan dari tehnik pembelajaran seperti apa, faktor-foktor nya seperti apa, solusinya apa,
dampaknya seperti apa menggunakan 5W 1H. Wawancara semi-terstruktur dalam penelitian ini dilakukan pada
guru atau tenaga pengajar di SLB PGRI Plosoklaten terkait pembelajaran siswa, tehnik pengajaran, dampak dari
tehnik yang diberikan, dan lingkungan belajar siswa . Dokumentasi dilakukan dengan melakukan analisis terhadap
buku maupun jurnal ilmiah yang relevan kebutuhan pada siswa SLB di Plosoklaten

  Hasil dan Pembahasan  
A. Urgensi Bimbingan Kelompok dalam Membantu Pemahaman

Siswa Berkebutuhan Khusus Di SLB PGRI Plosoklaten  
SLB PGRI Plosoklaten merupakan salah satu sekolah yang memfasilitasi siswa atau peserta didik berkebutuhan
khusus yang mana sekolah ini memiliki tingkatan sekolah mulai dari SD,SMP,SMA yang berbeda dengan SLB
lainnya. Proses pembelajaran siswa atau peserta didik berkebutuhan khusus pada di SLB PGRI Plosoklaten selama
ini masih bersifat konvensional dan kurang tertata. Tenaga kerja/guru mengajar hanya rutinitas dan tidak terjadwal
untuk matapelajarannya, hal ini menyebabkan minat belajar siswa ABK rendah dan juga dalam pembelajaran sulit
untuk berkonsentrasi. Pengelolaan kelas belum sesuai tantanan tingkatan pendidikan. Maksudnya, dalam satu
kelas siswanya bercampur SD,SMP,SMA. Model pembelajaran yang biasa dilaksanakan disesuaikan dengan
kebutuhan siswa pada waktu itu juga, jadi hal ini juga dapat berpengaruh pada rendahnya konsentrasi belajar
siswa yang belum maksima [20]. Guru Pendamping Khusus (GPK) jumlahnya hanya empat sehingga pelayanan
untuk siswa ABK yang berjumlah 30 siswa tersebar di SD,SMP,SMA sehingga dapat dikatakan belum maksimal.
Siswa ABK terutama siswa SMP yang menjadi sasaran layanan program bimbingan dianggap mempunyai daya
tangkap cukup rendah terutama dalam konsentrasi belajaranya, siswa juga mudah teralihkan karena kurang
aktifnya guru dalam menghidupkankan suasana kelas dan tidak ada metode pembelajaran yang membuat siswa
dapat lebih fokus dan bersemangat dalam belajar.

Salah satu upaya yang penulis orientasikan dalam kegiatan pembelajaran di SLB PGRI Plosoklaten adalah dengan
mengacu pada aspek pembelajaran secara berkelompok. Wibowo menyatakan bahwa pembelajaran secara
berkelompok merupakan cara atau metode pembelajaran yang mengoptimalkan peran kelompok sehingga setiap
peerta didik dibagi dalam beberapa kelompok tertentu supaya terjalin interaksi yang aktif antarpeserta didik
maupun antara peserta didik dengan guru atau tenaga pengajar [21]. Pembelajaran berbasis bimbingan kelompok
sejatinya memiliki beberapa tujuan, diantaranya [22]: pertama, pembelajaran berbasis bimbingan kelompok
menekankan dimensi pembelajaran yang aktif-partisipatif yang artinya bahwa setiap peserta didik diharapkan
dapat aktif dan berpartisipasi di masing-masing kelompok terhadap suatu materi atau pembelajaran tertentu.
Kedua, pembelajaran berbasis bimbingan kelompok juga memiliki orientasi untuk meningkatkan kerjasama dan
rasa saling peduli antarpeserta didik.

Pada tujuan kedua ini, pembelajaran berbasis bimbingan kelompok berfokus untuk menjadikan peserta didik dapat
bekerja sama serta memiliki kepedulian pada peserta didik lainnya. Hal ini juga diharapkan bahwa masing-masing
peserta didik khususnya dalam satu kelompok dapat bekerja sama untuk menyelesaikan permasalahan bersama
dalam kaitannya dengan kegiatan pembelajaran [23]. Ketiga, pembelajaran berbasis bimbingan kelompok juga
mengharuskan guru atau tenaga pengajar menyampaikan materi pembelajaran secara kreatif dan energik. Pada
aspek ini, guru atau tenaga pengajar diharapkan dapat mengoptimalkan berbagai kelompok yang ada supaya
terjalin pola pengajaran yang partisipatif yang outputnya dapat meningkatkan pemahaman peserta didik. Keempat,
pembelajaran berbasis bimbingan kelompok diharapkan juga menghadirkan pembelajaran berbasis kontekstual
yang artinya bahwa materi pembelajaran dilaksanakan secara santai dan memanfaatkan dinamika kelompok yang
terbentuk sehingga sekalipun materi pembelajaran dilaksanakan secara santai tetapi secara substansi materi tetap
tersampaikan dan memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang diberikan [24].

Dari keempat tujuan pembelajaran berbasis bimbingan kelompok di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
berbasis bimbingan kelompok relevan untuk diterapkan pada peserta didik di SLB PGRI Plosoklaten. Hal ini
sejatinya sesuai dengan kendala yang dialami oleh tenaga pengajar di SLB PGRI Plosoklaten bahwa kendala
berkaitan dengan penyampaikan materi adalah kesulitan pemahaman peserta didik di SLB PGRI Plosoklaten.
Pembelajaran berbasis bimbingan kelompok sejatnya juga relevan dikaitkan dengan siswa atau peserta didik di SLB
PGRI Plosoklaten yang merupakan kategori anak berkebutuhan khusus. Anak berkebutuhan khusus sendiri dalam
literatur lain dikenal juga dengan istilah penyandang disabilitas yang memiliki arti sebagai kelompok masyarakat
yang tidak memiliki kemampuan atau kapasitas sebagai manusia pada umumnya dalam melaksanakan berbagai
aktivitas dan oleh karena itu layak dan patut mendapatkan perlakuan khusus [25].

Istilah lain terkait dengan siswa atau anak berkebutuhan khusus adalah difabel yang bermakna sebagai kelompok
masyarakat dengan kemampuan berbeda jika dibandingkan dengan masyarakat pada umumnya (different-ability).
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Haring dalam klasifikasinya menyebutkan bahwa terdapat beberapa jenis anak atau siswa berkebutuhan khusus
yang meliputi: peserta didik yang terkendala di bidang pendengaran (tuna netra), peserta didik yang mengalami
gangguan mental, peserta didik yang mengalami gangguan komunikasi khususnya terkat dengan keterampilan
berbahasa dan berbicara (tuna grahita), peserta didik yang mengalami kesulitan atau ketidakmampuan belajar
yang tidak berkaitan dengan adanya kecacatan fisik, peserta didik yang memiliki gangguan emosi dan perilaku,
serta peserta didik yang secara fisik terganggu atau memiliki kekurangan sehingga mengganggu kegiatan
pembelajaran. Dari berbagai jenis peserta didik berkebutuhan khusus sebagaimana ditegaskan oleh Haring di atas,
sejatinya pemahaman mengenai peserta didik berkebutuhan khusus adalah lebih luas dari sekadar peserta didik
sebagai penyandang disabilitas, hal ini karena klasifikasi mengenai peserta didik berkebutuhan khusus menurut
Haring di atas secara komprehensif menegaskan bahwa peserta didik berkebutuhan khusus adalah semua peserta
didik yang memerlukan tindakan dan penanganan khusus supaya dapat mengeyam pendidikan secara optimal
sekalipun memiliki hambatan dan kendala-kendala tertentu. Terkait dengan istilah disabilitas maupun difabel yang
juga disinggung di atas, pada intinya siswa atau anak berkebutuhan khusus memerlukan upaya dan metode
tertentu supaya dapat optimal dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Pembelajaran berbasis bimbingan
kelompok jika dilihat pada kebutuhan dan kendala yang dialami oleh peserta didik berkebutuhan khusus sejatinya
sangat relevan.

Hal ini dapat dilihat bahwa terdapat tiga relevansi pembelajaran berbasis bimbingan kelompok pada peserta didik
berkebutuhan khusus, yaitu: pertama, dengan pembelajaran berbasis bimbingan kelompok maka tingkat
pemahaman materi bagi peserta didik berkebutuhan khusus dapat lebih optimal. Hal ini karena dalam
pembelajaran berbasis bimbingan kelompok, pembelajaran tidak hanya dilaksanakan secara satu arah, tetapi
melibatkan peran aktif dari peserta didik. Kedua, pembelajaran berbasis bimbingan kelompok juga dapat
menumbuhkan rasa kepedulian peserta didik terhadap sesama peserta didik. Hal ini dimungkinkan adanya
interaksi antarpeserta didik yang mampu mendukung proses pembelajaran. Ketiga, pembelajaran berbasis
bimbingan kelompok juga dapat secara efektif dan fokus untuk melakukan evaluasi terhadap materi pembelajaran
yang disampaikan. Dari analisis di atas, dapat disimpulkan bahwa urgensi bimbingan kelompok dalam membantu
pemahaman siswa berkebutuhan khusus di SLB PGRI Plosoklaten diperlukan untuk mempermudah penyampaian
materi pembelajaran sekaligus dapat meningkatkan pemahaman peserta didik berkebutuhan khusus di SLB PGRI
Plosoklaten

B. Implementasi Games Based Learning dalam Membantu
Pemahaman Siswa Berkebutuhan Khusus di SLB PGRI
Plosoklaten  
Pada Hasil wawancara penulis dengan salah satu guru atau tenaga pengajar di SLB PGRI Plosoklaten secara
substantif menegaskan bahwa salah satu kendala yang dihadapi oleh tenaga pengajar adalah kreativitas mode
pengajaran di SLB PGRI Plosoklaten. Kreativitas dalam hal ini berkaitan dengan pembelajaran yang dilakukan
kepada peserta didik di SLB PGRI Plosoklaten yang cenderung monoton dan tidak memiliki berbagai variasi.
Kreativitas pengajaran sejatinya merupakan aspek yang penting karena kreativitas atau metode pengajaran
bergantung pada ketersediaan sarana dan prasarana. Dari faktor yang berpengaruh tersebut, maka sejatinya
diperlukan suatu metode atau cara mengajar yang efektif, partisipatif, serta tidak memerlukan sarana dan
prasarana khusus. Metode atau cara mengajar yang efektif, partisipatif, serta tidak memerlukan sarana dan
prasarana khusus bagi SLB PGRI Plosoklaten menurut penulis adalah pembelajaran berbasis Game Based Learning
[26].

Game Based Learning yang diberikan kepada siswa-siswi SLB Plosoklaten ada berbagai jenis model permainan
yang tentunya dapat melatih motorik halus, koordinasi mata dan tangan, melatih ketangkasan dan fokus
konsentrasi. Game tersebut terbagi menjadi tiga jenis yaitu;

  1. Merangkai Puzzle/gambar  

  a. Tahap Pelaksanaan  

Peneliti mempersiapkan proses pembuatan gambar yang akan dibuat puzzle. Kemudian para siswa dibuat beberapa
kelompok kemudian setiap kelompok diminta untuk mencari beberapa potongan gambar yang telah disembunyikan
oleh peneliti. Tampilan puzzle yang akan diberikan berupa gambar alam sekitar,seperti pohon, laut, langit dan
sebagainya. Puzzle tersebut cukup sederhana hanya berupa kertas bergambar yang di potong kemudian siswa-siswi
dapat menempelkan potongan tersebut pada kertas kosong yang sudah diberikan garis dan angka. Angka ini akan
memudahkan siswa-siswi dalam merangkai serta pengenalan dan penghafalan tentang angka. Kemudian kelompok
siapa yang paling cepat dalam merangkai puzzle secara cepat dan tepat maka akan di berikan reward [27].

  b. Waktu Pelaksanaan  

Pelaksanaan game based learning dalam permainan puzzle untuk melatih kognitif pada siswa berkebutuhan khusus
di SLB PGRI Plosoklaten, di laksanakan pada:

ISSN 2598-9936 (online), https://ijins.umsida.ac.id, published by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
 Copyright © Author(s). This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC

BY).
9/13 

https://portal.issn.org/resource/ISSN/2598-9936
https://doi.org/10.21070/ijins
https://umsida.ac.id


Indonesian Journal of Innovation Studies
Vol. 25 No. 2 (2024): April

DOI: 10.21070/ijins.v25i2.999 . Article type: (Innovation in Education)

Hari/Tanggal : Rabu, 27 September 2023

Tempat : Halaman Sekolahan di SLB PGRI Plosoklaten Waktu : 08.00 – 08.45 ( 45 menit )

Peserta : 6 orang anak berkebutuhan khusus ( 2 tuna grahita, 2 tuna daksa, 2 tuna rungu)

c. Manfaat Game based learning dalam permainan puzzle, Menurut Supartini terdapat 5 manfaat sebagai
berikut:

1) Melatih dan membantu keterampilan kognitif

2) Meningkatkan keterampilan motoric halus

3) Meningkatkan keterampilan sosial

4) Merangsang berkembangan kreativitas

5) Meningkatkan perkembangan moral.

  2. Membuat seni origami  

  a. Tahap Pelaksanaan  

Di awali dengan peneliti menjelaskan terlebih dahulu tentang kegiatan permainan, kemudian peneliti membagi
beberapa kelompok siswa dan setiap ketua kelompok diberikan arahan dan aturan permainan. Selanjutnya peneliti
membagikan 8 kertas origami kepada setiap anggota kelompok dan juga para siswa diberikan peralatan seperti;
gunting;spidol;lem;dan penggaris. Kemudian para siswa ABK diberikan waktu selama 45 menit untuk mengerjakan
sesuai arahan dari peneliti/guru. Setiap kelompok wajib membantu dan mengarahkan anggotanya untuk
mengerjakan tugasnya secara bersama-sama. Dalam pembuatan seni origami yang dibentuk seperti matahari
kemudian diberikan berbagai macam garis seperti; garis lurus;zig-zag;menggelombang;dua lurus;tiga
lurus;segitiga;zig-zag tajam dll. Untuk garis-garis ini nanti akan dipotong menggunakan gunting dan potongannya
sesuai dengan garis yang dibuat. Jika dalam waktu 45 menit belum selesai maka diharapkan siswa dapat
melanjutkannya dirumah dan dibawa kembali di pertemuan berikutnya.

  b.  Waktu Pelaksanaan  

Pelaksanaan game based learning dalam permainan seni origami untuk melatih melatih motorik halus, koordinasi
mata dan tangan, melatih ketangkasan dan fokus konsentrasi. pada siswa berkebutuhan khusus di SLB PGRI
Plosoklaten, di laksanakan pada:

Hari/Tanggal : Sabtu, 30 September 2023

Tempat : Di ruang kelas SLB PGRI Plosoklaten

Waktu : 08.00 – 08.45 ( 45 menit ) Pesera : 6 orang anak berkebutuhan khusus ( 2 tuna grahita, 2 tuna daksa, 2
tuna rungu)

c. Manfaat game based learning dalam permainan seni origami bagi anak-anak, menurut Pandiangan, yaitu:

a) melatih motorik halus anak sehingga anak dapat menciptakan suatu permainan yang aman dan nyaman;

b) melatih kreativitas anak untuk membuat suatu jenis permainan tertentu yang tidak dijumpai di toko mainan;

c) mengembangkan sikap disiplin dan tekun pada anak khususnya dalam proses pembuatan origami;

d) membantu memperluas imajinasi anak khususnya terkait bentuk mainan seperti apa yang hendak dibuat dalam
karya origami; dan

e) melatih anak berpikir proporsional-matematis, yaitu membentuk suatu bidang tertentu dalam origami yang
disesuaikan dengan bentuk yang dikehendaki oleh anak.

  3. Permainan Tebak Gaya  

  a. Tahap Pelaksanaan 

Peneliti mempersiapkan beberapa gambar,kemudian siswa dibentuk menjadi 3 kelompok setiap anggotanya
terdapat 6 peserta dan setiap kelompok diminta untuk maju kedepan memberikan clue hanya dengan gerakan
tubuh tanpa berbicara sesuai pada lembar gambar yang diberikan oleh teman anggotanya, gambar yang
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ditampilkan berupa gambar aktivitas sehari-hari, kemudian kelompok lain berkompetisi untuk menjawab dan
diberikan waktu selama 2 menit untuk dapat menjawab. Bagi kelompok yang berhasil mendapatkan poin tertinggi
dan berhasil menjawab pertanyaan yang diberikan dari peneliti maka akan diberikan reward. Bagi kelompok lain
yang nilainya rendah maka diberikan sanksi menyanyikan sebuah lagu.

  b. Waktu pelaksanaan 

Pelaksanaan game based learning pada permainan tebak gaya/peraga sebagaimana yang dilakukan pada:

Hari/Tanggal : Rabu, 01 November 2023

Tempat : Di ruang kelas SLB PGRI Plosoklaten

Waktu : 08.00 – 08.45 ( 45 menit ) Pesera : 6 orang anak berkebutuhan khusus (2 tuna grahita, 2 tuna daksa, 2 tuna
rungu)

c. Manfaat game based learning dalam permainan tebak gaya/peraga, menurut Agustin dan Asy’ari dapat
meningkatkan pemahaman dan kreativitas peserta didik sekaligus meningkatkan responsivitas peserta didik dalam
kegiatan pembelajaran.

Game Based Learning tersebut merupakan salah satu pendekatan dalam pembelajaran yang menekankan
pendekatan berbasis permainan untuk menunjang kegiatan pembelajaran. Dalam pandangan Annie Pho pada
dasarnya Game Based Learning bertujuan supaya siswa atau peserta didik dapat tertarik dengan materi
pembelajaran dengan permainan untuk kemudian dari permainan tersebut disisipkan nilai-nilai dalam materi
pembelajaran. Pada dasarnya Game Based Learning berorientasi supaya peserta didik menjadi lebih fun, enjoy, dan
dapat lebih mudah memahami materi. Mengacu pada pandangan The Learning Counsel, Game Based Learning
merupakan media dan sarana yang dianggap lebih efektif untuk menyalurkan ilmu dan pengetahuan kepada
peserta didik. Hal ini didasarkan pada asumsi bahwa jika ilmu pengetahuan berada pada otak kiri maka games
lebih menekankan pada otak kanan dan berorientasi pada kreativitas. Sinergi antara otak kanan dan otak kiri ini
dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran yang diberikan.

Terdapat tiga orientasi mengapa pendekatan Game Based Learning tersebut cocok diterapkan di SLB PGRI
Plosoklaten tersebut, yaitu: pertama, dengan memahami kendala atau permasalahan yang dihadapi peserta didik di
SLB PGRI Plosoklaten, khususnya terkait dengan minat pembelajaran yang masih rendah maka pendekatan Game
Based Learning dapat dianggap tepat untuk diterapkan di SLB PGRI Plosoklaten. Kedua, pendekatan Game Based
Learning selain efektif juga dapat mempermudah penyampaian materi pembelajaran karena tidak terasa sambil
bermain peserta didik juga dapat melakukan pembelajaran[28]. Ketiga, pendekatan Game Based Learning juga
membuat proses pembelajaran menjadi aktif-partisipatif dan berjalan secara dua arah yang mana selain guru atau
instruktur mengawali permainan peserta didik juga dapat berpartisipasi aktif dalam permainan tersebut. Berkaitan
dengan implementasi atau penerapan metode Game Based Learning berbasis bimbingan kelompok di SLB PGRI
Plosoklaten, maka perlu diupayakan beberapa aspek, yaitu: pertama, persiapan dan penentuan game atau
permainan apa yang hendak dilaksanakan dalam kegiatan pembelajaran. Penentuan jenis game atau permainan apa
yang hendak dilaksanakan dalam kegiatan pembelajaran seharusnya disesuaikan dengan jenis materi pembelajaran
serta kondisi peserta didik di SLB PGRI Plosoklaten. Kedua, kreativitas dalam pelaksanaan Game Based Learning
yang berbasis bimbingan kelompok. Kreativitas dalam hal ini dimaksudkan bahwa jenis permainan harus sering
berganti-ganti atau lebih dari satu untuk mengantisipasi adanya kejenuhan atau kebosanan dari peserta didik [28].

Ketiga, dalam pelaksanaan Game Based Learning yang berbasis bimbingan kelompok, guru atau tenaga pengajar di
SLB PGRI Plosoklaten juga wajib melakukan evaluasi bagi peserta didik berkaitan dengan tingkat pemahaman
siswa. Evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui efektivitas penerapan Game Based Learning yang dikaitkan
dengan upaya untuk meningkatkan pemahaman peserta didik di SLB PGRI Plosoklaten. Berdasarkan uraian di atas,
implementasi games based learning yang berbasis bimbingan kelompok dalam membantu pemahaman siswa
berkebutuhan khusus di SLB PGRI Plosoklaten diperlukan sebagai upaya untuk mengefektifkan kegiatan
pembelajaran sekaligus dapat mengoptimalkan pemahaman peserta didik di SLB PGRI Plosoklaten berkaitan
dengan pemahaman suatu materi. Hal yang penting untuk diperhatikan dalam implementasi games based learning
yang berbasis bimbingan kelompok dalam membantu pemahaman siswa berkebutuhan khusus di SLB PGRI
Plosoklaten yaitu guru atau tenaga pengajar perlu update dan secara kreatif perlu mengupayakan games yang
berbeda-beda untuk menarik minat dan antusiasme peserta didik di SLB PGRI Plosoklaten.

  Simpulan  
Urgensi bimbingan kelompok dalam membantu pemahaman siswa berkebutuhan khusus di SLB PGRI Plosoklaten
diperlukan untuk mempermudah penyampaian materi pembelajaran sekaligus dapat meningkatkan pemahaman
peserta didik berkebutuhan khusus di SLB PGRI Plosoklaten. Implementasi games based learning yang berbasis
bimbingan kelompok dalam membantu pemahaman siswa berkebutuhan khusus di SLB PGRI Plosoklaten
diperlukan sebagai upaya untuk mengefektifkan kegiatan pembelajaran sekaligus dapat mengoptimalkan
pemahaman peserta didik di SLB PGRI Plosoklaten berkaitan dengan pemahaman suatu materi. Hal yang penting
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untuk diperhatikan dalam implementasi games based learning yang berbasis bimbingan kelompok dalam
membantu pemahaman siswa berkebutuhan khusus di SLB PGRI Plosoklaten yaitu guru atau tenaga pengajar perlu
update dan secara kreatif perlu mengupayakan games yang berbeda-beda untuk menarik minat dan antusiasme
peserta didik di SLB PGRI Plosoklaten.
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