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Abstrak: This study aims to determine the use of the game method. This research is a qualitative
research. The subject of the study was SLB CG-YPPCG Bina Sejahtera Surakarta. In this study, data
collection methods were used through observation, interviews, and documentation. Meanwhile, data
analysis uses data reduction, data presentation, and data verification. The results show that the
characteristics of students at SLB CG-YPPCG Bina Sejahtera Surakarta are experiencing slowness in
doing something or difficulty in understanding and learning new things. Then the game method used
in learning is that the teacher provides learning with an arrangement of simple and sequential steps
made with simple and fun games. So with this model learning can improve social and motor skills for
mentally retarded children at SLB CG-YPPCG Bina Sejahtera Surakarta.
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PENDAHULUAN

Pendidikan Agama Islam (PAIl) adalah suatu pelajaran wajib untuk dipelajari bagi
setiap masyarakat yang beragama Islam.! Dikarenakan pendidikan agama Islam adalah
pendidikan yang menggunakan metode Islami yaitu beberapa arahan dan didikan kepada
siswa.> Supaya suatu saat setelah lulus dari sekolahnya, peserta didik bisa mengerti,
memahami, dan melaksanakan apa yang telah diajarkan oleh guru sebagai suatu tujuan
hidupnya demi keselamatan dan kesejahteraan hidup di dunia maupun di akhirat.’
Pembelajaran pada dasarnya merupakan suatu usaha untuk menciptakan kondisi atau
lingkungan yang mendukung terjadinya proses belajar mengajar.*

Tujuan utama dari pembelajaran PAI yaitu selain landasan tersebut bisa tercapai, maka
dari itu peran pengajar PAI amatlah berpengaruh untuk mengajar siswa-siswi dalam belajar
agama Islam.> Untuk pelaksaan tugas mendidik, menyampaikan motivasi menjadi sangatlah
penting dikarenakan menjadi penentu dan penyemangat usaha belajar peserta didik dan juga
sebagai usaha yang dapat mengantarkan peserta didik ke arah pengalaman belajar
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memberikan bekal pengetahuan tentang ilmu-ilmu kelslaman juga menanamkan nilai-nilai
Islam ke dalam diri peserta didik.® Suatu kondisi belajar yang optimal dapat dicapai bila guru
mampu mengatur siswa dan sarana pengajaran serta mengendalikannya dalam suasana yang
menyenangkan untuk mencapai tujuan pembelajaran, agar memperoleh hasil pengajaran yang
baik.” Dalam proses mengajar guru harus berusaha membangkitkan motivasi untuk belajar
para peserta didik agar seluruh perhatian peserta didik dapat tertuju dan terpusat kepada
bahan pelajaran yang sedang diajarkan.® Secara kultural, pendidikan pada umumnya berada
dalam lingkup peran, fungsi dan tujuan yang tidak bebeda.’

Metode pembelajaran adalah cara yang terstruktur dalam pola yang tepat dan resmi
berupa tahap demi tahap untuk ketepatan pelaksaan dalam pembelajaran.'® Metode
pembelajaran adalah suatu bidang yang membuat ketepatan dalam pendidikan.!! Pengajaran
kurang lengkap bila tidak dilakukan dengan bermain, maka belajar sambil bermain
merupakan pelengkap pembelajaran.'? Banyak sekali manfaat dari belajar sambil bermain
yang tidak di sadari oleh wali murid dan pengajar itu sendiri baik suatu permainan yang
mudah terdapat makna hidupan nyata yang pasti dihadapi sang anak di suatu hari.!3

Metode ini adalah metode yang cukup sederhana dan bisa dilakukan orang tua di rumah
juga, mengapa? karena anak dapat bermain sekaligus mengambil ilmu dari permainan
tersebut secara bersamaan.'* Pembelajaran yang sangat sistematis berdampak pada peserta
didik cepat bosan, materi yang bagus akan susah masuk ke dalam otak anak bila disampaikan
dengan metode yang sama atau serius dan membosankan.!> Maka dari itu melalui model
pembelajaran dan bermain, siswa dapat menangkap suatu materi dengan bermain, contohnya
dalam mengajarkan tambah dan kurang yang sederhana menggunakan balok
sederhana.'® Metode game ini dapat menambahkan kemampuan murid-murid dalam berfikir
secara aktif dalam keterampilan, sportivitas dan kerja sama dengan sesama teman, jika
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dijalankan bersama dengan anak lainnya.!” Dengan bermain secara kelompok, murid akan
mengerti bahwa tidak semua anak seperti dirinya.'® Ada murid yang mempunyai kepribadian
yang tidak sama. atau mungkin berbeda cara dalam meluapkan ekspresinya lewat proses ini,
murid juga akan berlajar bersosialisasi.'

Suatu permainan untuk mendalami kekompakan dalam kelompok yaitu permainan
bersama yang memakai tepuk tangan yang berirama, jumlah tepuk tangan bisa diatur
sembaring disebut kata tertentu seperti (jenis tumbuhan, nama hewan, contohnya), setelah itu
diteruskan kepada temannya.?’ Permainan ini sangat disukai oleh anak anak karena seru dan
menyenangkan. Games ini bisa ditentukan oleh guru, misalnya Senin Games Peran, Selasa
game Balok Lego, Rabu Games Petak Umpet, Kamis Games Tebak Tebakan Gambar, Jumat
Games Sembaring Merapikan Rumabh, ini berlaku kepada peserta didik yang masih berusia 5
tahun.?! Untuk anak yang menginjak 5 tahun atau yang baru masuk SD, dalam games dapat
diselipkan percobaan sains yang tidak terlalu susah dan tidak memberatkan anak.?
Sementara, anak anak di bawah usia 5 tahun atau di masa belum sekolah belajar dengan cara
sendiri, jangan dipaksakan untuk dapat berhitung yang terlalu susah, misalnya kesalahan
yang paling sering terjadi oleh guru dan wali murid yaitu mereka sering membimbing anak
sesuai dengan jalan pikir orang dewasa.>* Apalagi jika ditambah target yang tidak realistis, ini
menjadi persoalan baru, karena yang diterapkan guru dianggap terlalu susah dan rumit
diterima oleh anak.?*

Jika guru memberikan tujuan yang tidak masuk akal, anak akan mudah lelah
dikarenakan otaknya belum mampu memahami semua. Alih-alih anak bahagia dalam belajar,
anak malah bisa jadi stres, guru juga sering lalai bahwasanya dulu dia adalah anak anak yang
membuat sudut pandang orang dewasa kepada anak anak mereka.?> Oleh karena itu, seorang
pengajar harus mengerti cara tumbuh kembang anak supaya bisa memberikan materi yang
sesuai dengan perkembangan anak di usianya.?® Dikarenakan banyak sekali kendala dalam
kegiatan belajar mengajar untuk anak SLB, apalagi metode seorang pengajar kurang tepat
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dalam menyampaikan pembelajaran.?’” Maka dengan penelitian ini diharapkan dengan
menggunakan metode game bisa memudahkan guru dalam mengajar dan dapat diterima
dengan baik oleh peserta didik.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah penelitian kualitatif, penelitian kualitatif sebagai penelitian yang
bertujuan untuk memahami kondisi suatu konteks dengan mengarahkan pada pendeskripsian
secara rinci dan mendalam mengenai potret kondisi dalam suatu konteks yang alami, tentang
apa yang sebenarnya terjadi menurut apa adanya yang dialami oleh subjek penelitian.?®
Subjek penelitian adalah SLB CG-YPPCG Bina Sejahtera Surakarta, dalam penelitian ini
mengguanakan metode pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi.
Sedangkan analisis data menggunakan reduksi data, penyajian data, dan verifikasi data.?’

Observasi dilakukan untuk menjelaskan, memberikan dan merinci gejala yang terjadi.*
Menurut Devito bahwa “wawancara adalah bentuk khusus komunikasi antarpribadi”.?!
Menurut Sugiyono dokumentasi adalah suatu cara yang digunakan untuk memperoleh data
dan informasi dalam bentuk buku, arsip, dokumen, tulisan angka dan gambar yang berupa
laporan serta keterangan yang dapat mendukung penelitian.> Menurut Sugiyono “Reduksi
data adalah merangkum, memilih hal-hal yang pokok, memfokuskan pada hal-hal yang
penting yang sesuai dengan topik penelitian, mencari tema dan polanya, pada akhirnya
memberikan gambaran yang lebih jelas dan mempermudah untuk melakukan pengumpulan
data selanjutnya.”** Menurut Rasyad “Penyajian data dilakukan untuk menganalisis masalah
agar mudah dicari pemecahannya”. Penyajian data juga dilakukan untuk mempermudah
ilmiah.3*

PEMBAHASAN

Melihat gambaran di lapangan secara tertulis. Penyajian data dapat dilakukan ke dalam
beberapa bentuk.>> Pengertian verifikasi data adalah pembentukan kebenaran suatu teori, atau
fakta atas data yang dikumpulkan. Pada verifikasi data biasanya data yang dikumpulkan akan
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diolah dan kemudian dianalisis agar dapat diuji secara hipotesis. Hipotesis kemudian diuji
menggunakan fakta empirik agar mendapatkan jawaban yang benar.

Karakteristik Murid SLB CG-YPPCG Bina Sejahtera Surakarta

Anak Luar Biasa adalah istilah lain dari kata “Anak Berkebutuhan Khusus”, ialah
istilah untuk anak yang mempunyai adanya kelainan khusus.*® Anak Berkebutuhaan Khusus
juga memiliki karakteristik yang tentu berbeda dengan anak lain pada umumnya.’’
Karakteristik dan kekurangan yang dimiliki anak berkebutuhan khusus memerlukan
penanganan sendiri terutama dalam bidang pendidikan yang juga harus diberikan pendidikan
khusus yang sesuai dengan kemampuan dan potensi siswa?®.Selain mempunyai karakteristik
yang berbeda, anak berkebutuhan khusus juga mempunyai kelainan lain pada fisik, mental,
intelektual, emosional, dan sosial, baik dalam keterbatasan maupun kelebihan.*

Karakteristik percaya diri yang dimiliki anak berkebutuhan khusus merupakan sumber
kekuatan untuk dapat digunakan dalam mengaktualisasikan dirinya secara efektif.** Dengan
memiliki kepercayaan diri, maka seseorang akan mampu berfikir bahwa dirinya adalah
manusia yang berkualitas dalam berbagai bidang kehidupan, kekeluargaan, pekerjaan dan
kemasyarakatan, sehingga seseorang yang percaya diri selalu merasakan bahwa dirinya
merupakan sosok yang berguna dan juga mampu untuk bersosialisasi dan bekerja sama
dengan masyarakat lainnya.*! Kepercayaan diri yang mereka miliki dapat menciptakan
prestasi dalam kehidupan mereka nantinya, dan juga keberhasialan dalam bersosialisasi.*?

Selain itu, dapat diketahui bahwa sesorang yang mempunyai kepercayaan diri yang
besar maka ia termasuk pribadi yang bertanggung jawab.*’ Kepercayaan diri adalah
keyakinan seseorang terhadap segala aspek kelebihan yang dimilikinya dan kenyakinan
tersebut membuatnya merasa mampu untuk bisa mencapai berbagai tujuan di dalam
hidupnya, orang yang memiliki kepercayaan diri yang positif adalah orang yang mempunyai
karakteristik keyakinan diri, bertanggung jawab, objektif, optimis, rasional, dan realistis.**
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Pembelajaran tersebut dirancang secara khusus melalui pemahaman kemampuan diri
peserta didik yang berdasarkan pada kurikulum berbasis kompetensi.*® Maka dari itu,
pengembangan karakteristik percaya diri dan tangung jawab pada anak berkebutuhan khusus
sangat diperlukan dalam membentuk sikap mandiri yang bertujuan guna mengembangkan diri
sehingga anak berkebutuhan khusus bisa menjalankan peranannya dalam lingkungan sosial.*®
Tanpa adanya kepercayaan diri dan tangung jawab pada diri anak berkebutuhan khusus, maka
kemandirian yang diharapkan oleh mereka tidak pernah ada.*” Maka kedua karakter tersebut
sangat berperan untuk membentuk dalam diri mereka agar mudah bersosialisasi di
lingkungan baik di sekolah maupun di masyarakat.*® Setiap anak memiliki kemampuan yang
unik bagi dirinya. Semua anak memiliki hak dan kewajiban yang sama untuk hidup dan
berkembang sesuai dengan potensi yang dimilikinya.** Anak berkebutuhan khusus
merupakan anak yang mengalami hambatan dalam perkembangan perilakunya.>

Berdasarkan hasil wawancara yang peneliti lakukan, menurut Ibu Anis Nugraheni,
S.Pd. selaku Kepala Sekolah SLB CG-YPPCG Bina Sejahtera Surakarta bahwa karakteristik
murid penyandang tunagrahita mengalami lambat dalam mengerjakan sesuatu yang baru, atau
kesulitan dalam memahami dan mempelajari hal baru. Kemampuan berbicara yang sangat
kurang, serta mengalami cacat fisik dan perkembangan gerak. Perilaku anak-anak ini terdiri
dari okupasi dan wicara, tidak berkembang seperti anak pada umumnya. Anak berkebutuhan
khusus biasa disebut anak tunagrahita. Anak tunagrahita adalah anak yang mengalami
keterbatasan dalam perkembangan mental dan intelektual sehingga berdampak pada
perkembangan kognitif dan perialaku adiptifnya, seperti tidak mampu memusatkan pikiran,
suka menyendiri, emosional tidak stabil dan pendiam, peka terhadap cahaya dan lain-lain.
pada saat ini penanganan anak tunagrahita kurang dipahami secara mendalam oleh orang tua
dan lembaga atau sekolah khusus anak tunagrahita.’!

Faktor Minat Siswa terhadap Pelaksanaan Metode Games

Pembentukan karakter siswa sudah merupakan tugas sekolah, pembentukan karakter
siswa dapat dilaksanakan melalui berbagai kegiatan yang dilakukan oleh sekolah.>> Pendapat
di atas, menegaskan bahwa pembentukan karakter di sekolah sudah seharusnya dilakukan
melalui semua kegiatan yang direncanakan oleh sekolah. pembentukan karakter sebaiknya
diawali dulu dengan memahami Karakteristik siswa, kebutuhan dan permasalahan

4Didi Sudrajat, Portofolio: Sebuah Model Penilaian dalam Kurikulum Berbasis Kompetensi, Vol. 1 No.
2 (2016), PP 1-15

4Dermawan OKi, Strategi Pembelajaran bagi Anak Berkebutuhan Khusus di SLB, Jurnal Ilmiah
Psikologi, Vol. 6 No.2 (2013), PP 887-890, DOI https://doi.org/10.15575/psy.v6i2.2206
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Larangan, Vol. 1, No. 3 (2019), PP 418-436, DOI: https://doi.org/10.36671/andragogi.v1i3.66

“Erika Widya Rohmatrismaysi, Strategi Guru dalam Mengembangkan Karakter Percaya Diri dan
Tanggung Jawab Siswa di SLB Cendekia Kabuh-Jombang, Vol. 5 No. 01(2017),PP 2-6
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0K hairunisa Rani, Keterlibatan Orangtua dalam Penanganan Anak Berkebutuhan Khusus, Vol. 2 No. 1
(2018), PP 55-64, DOI: https://doi.org/10.36456/abadimas.v2.i1.a1636

Slyosiani Novita, Relasi Karakteristik Anak Tuna Grahita dengan Pola Tata Ruang Belajar di Sekolah
Luar Biasa, E-Journal Graduate Unpar,Vol.1 No.2(2014),PP 113-120

2Yudha Pradana, Pengembangan Karakter Siswa Melalui Budaya Sekolah, Vol. 1, No. 1 (2016), PP 55-
67, DOI: http://dx.doi.org/10.30870/ucej.v1i1.1330
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pembentukan karakter.* Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa kepala sekolah dalam
mengembangkan karakternya melalui pengelolaan lingkungan sosial budaya sekolah
menggunakan metode Implementasi Metode game Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama
Islam Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Kelas VII di SLB CG YPPCG Bina Sejahtera
Surakarta, pembentukan karakter siswa dapat dilaksanakan dengan kegiatan yang ada di
sekolah, namun sebaiknya dalam melaksanakan karakter diawali oleh personil sekolah dan
menyamakan persepsi dalam berpandangan, berperasaan dan bertindak di antara personil
sekolah untuk membentuk karakter siswa.

Hal tersebut sebagai upaya untuk menciptakan keadaan sekolah yang kondusif dalam
membentuk karakter siswa. Kondisi sekolah akan lebih kondusif apabila pembentukan
karakter dilakukan juga melalui kegiatan ekstrakurikuler.’* Berdasarkan uraian di atas,
peneliti berusaha untuk mengungkap data dan menganalisis bagaimana pembentukan karakter
siswa yang dilakukan oleh SLB CG YPPCG Bina Sejahtera Surakarta melalui kegiatan
pemebeajaran dengan metode game dan pola perilaku siswa. Suasana kehidupan sekolah
yang harus diciptakan untuk siswa adalah interaksi antara budaya, teknologi dan organisasi
sosial. Hal ini sesuai dengan pendapat H.A.R. Tilaar bahwa: ”....suatu organisasi haruslah
bersifat dinamis, fleksibel, sehingga dapat menyerap perubahan-perubahan yang cepat antara
lain karena perkembangan ilmu dan teknologi, perubahan masyarakat menuju kepada
masyarakat yang semakin demokratis dan menghormati hak-hak manusia”.>

Kegiatan sekolah akan mempengaruhi suasana interaksi masyarakat sekolah yang
sekaligus akan mempengaruhi cara berinteraksi siswa, karakter siswa dan dapat berperan
sebagai pembentuk karakter siswa dari generasi ke generasi berikutnya, serta sebagai
pengembang cara hidup siswa.’® Personil sekolah dan siswa memiliki perbedaan karena
dilatarbelakangi cara hidup, pembentukan karakter dan sosial budaya yang berbeda.>” Kondisi
tersebut ikut mempengaruhi keberhasilan pelaksanaan kegiatan pembelajaran sekolah
kegiatan yang dilakukan oleh sekolah merupakan hasil cipta, karsa, dan rasa personil
sekolah.’® Hasil-hasil tersebut dapat digolongkan atas: gagasan, kegiatan, dan benda hasil
karya.” Hasan “mengemukakan bahwa upaya pendidikan selalu berorientasi kepada suatu
wawasan yang mengacu pada suatu system nilai antara lain yang diangkat dari agama,
filsafat, ajaran tentang kebijakan dan kebajikan dan sebagainya.”®® Keberhasilan
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pembentukan karakter dapat dilihat dalam menghayati dan mengamalkan niai-nilai yang
dikembangkan sekolah.5! Pembentukan karakter yang dilakukan sekolah akan ditentukan oleh
karakter personil sekolah dan siswa, struktur sekolah, proses kegiatan dan pola-pola dalam
berinteraksi.®?

Kegiatan pemebelajaran di sekolah dapat dikatakan juga sebagai sarana sekolah untuk
membantu personil sekolah dalam membentuk karakter siswa, oleh karena itu sekolah harus
berupaya untuk membantu setiap personil sekolah dalam melaksanakan tugas sekolah,
sehingga setiap personil sekolah dapat berperan sebagai contoh bagi siswa, melestarikan
nilai-nilai yang dikembangkan oleh sekolah, menginternalisasikan nilai-nilai, membimbing
dalam menentukan dan melaksanakan kegiatan sekolah,memecahkan masalah yang dihadapi
oleh siswa, melakukan upaya secara terus menerus dalam membentuk karakter dan
merealisasikan potensi siswa.> Apabila tugas dan peran guru selalu dilaksanakan dengan
maksimal, siswa merasa diperhatikan, semangatnya akan semakin meningkat, dan berusaha
melakukan kegiatan sekolah dengan antusias.®* Kondisi seperti itu akan memfasilitasi guru
dalam membentuk karakter siswa.®> Hasil penelitian menunjukkan bahwa konsep
pembentukan karakter melalui kegiatan pembelajaran telah dilakukan oleh peneliti di SLB,
kegiatan pembelajaran yang diutamakannya yaitu pendidikan agama Islam.

METODE GAME

Metode game yaitu bagian dari bermain juga bagian dari permainan, keduanya ini
saling keterkaitan permaian adalah kegiatan yang lengkap didalamnya terdapat peraturan,
play dan budaya.®® Sebuah permainan ialah suatu sistem dimana pemain terlibat dalam
permasalahan buatan, di sini pemain bersosialisasi dengan cara permasalahan dalam
permaianan ialah tipuan atau buatan, dalam permainan terdapat peraturan yang bertujuan agar
membatasi perilaku pemain dan juga menentukan permainan.®’

Game berasal dari bahasa inggris yang artinya dasar permainan.®® Permainan dalam hal
ini merujuk pada pengertian kelincahan intelektual yang juga dapat diartikan sebagai arena
keputusan dan juga aksi permainnya.® Dalam, game ada tujuan yang ingin dicapai
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%Rian Nuriza & Abdul Rahim Internalisasi Nilai-Nilai Pancasila dalam Membentuk Karakteristik Siswa
Melalui Budaya Sekolah, Vol. 7, No. 1 (2020). PP 1-15, DOI: https://doi.org/10.31316/esjurnal.v7il.478

%*Nafisah Nor Saumi, Peran Guru dalam Memberikan Motivasi Belajar Siswa Sekolah Dasar pada Masa
Pandemi COVID-19, Vol. 7 No. 1 (2021), PP 149-155, DOI: https://doi.org/10.31949/educatio.v7i1.892

%5Nella Agustin, Peran Guru dalam Membentuk Karakter Siswa ,(Surabaya: Balai Pustaka,2021) Hal 179

%Ade Bastian, Treasure Hunter Game Buah Maja Menggunakan Scirra Construct 2, Vol.5 No. 2 (2019)
PP 67-74. DOI: https://doi.org/10.21067/smartics.v5i2.3683

8’Herman &Irawan, Perancanaan Aplikasi Game Cinta Tanah Air Berbasis Android, VVol.2 No. 2 (2020)
PP 1-15 DOI: <.http://ejournal.stikom-db.ac.id/index.php/jimti/article/view/845>.
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pemainnya, berdasarkan cara bermainnya, permaianan dapat dijalankan pada perangkat yang
tidak terhubung ke internet (offline) dan harus terhubung ke internet (online) untuk dapat
mengakses suatu server yang terpusat.”® Oleh karena itu, pengguna tidak dapat bermain game
online apabila perangkatnya tidak terhubung ke internet.
1. Kategori Dalam Game

Dalam game, terdapat tiga kategori yaitu: Skill, Action dan Strategy.

a. Skill dan Action terbagi beberapa subkategori yaitu:

1) Combat games (permainan perang)

Permainan berada di suatu konfrontasi secara langsung dengan
musuh,pertempuran. Pemain ditantang untuk terus menghindari serangan musuh
dan menghancurkan lawan sebanyak-banyaknya.”!

2) Puzzle (permainan teka-teki)

Game ini disebut juga game teka-teki. Puzzle game lebih cenderung mencari

jalan keluar melalui jalan-jalan yang berliku-liku dan membingungkan.”
3) Sport games (permainan olahraga)

Game yang ada dikategori ini memiliki keuntungan bahwa pemain sudah
memiliki gambaran dari olahraga yang akan dimainkan. Yang diharapkan pemain
dari game kategori ini adalah kualitas grafik yang sangat tinggi dan gerakan yang
mnedekati kenyataan.”

4) Paddle games (permainan pantulan)

Cara memainkan game ini adalah dengan menggerakkan satu benda untuk

mengenai benda yang lain. Cara kerjanya mirip permainan hoki.”
b. Strategi terbagi dua subkategori yaitu:
1) Adventures (permainan pertualangan)

Game pertualangan adalah game yang tidak kalah popular dengan game-
game kategori skill dan action. Game ini merupakan salah satu game yang
kompleks dari segi cerita dan cara bermainnya. Pemain akan melalui banyak
rintangan, misteri, teka-teki. Untuk itu game ini membutuhkan banyak waktu.”

2) Real Time Strategy (Permainan RTS)

Game ini adalah game yang paling komplek dari pada game kategori

manapun juga. Peraturan-peraturan di dalam permainannya setebal undang-
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undangan pemerintahan dan menyita waku paling sedikit tiga jam untuk
memainkannya dari nol.”®
Dalam kamus bahasa Indonesia “game” adalah permainan.”’ Permainan adalah bagian
dari bermain dan bermain juga bagian dari permainan, keduanya ini saling berhubungan.”
Permaian merupakan kegiatan kompleks yang didalamnya terdapat peraturan, play dan
budaya.” Sebuah permainan ialah sebuah sistem dimana pemain terlibat dalam konflik
buatan, di sini pemain bernteraksi dengan sistem konflik dalam permaianan ialah rekayasa
atau buatan, dalam permainan terdapat peraturan yang bertujuan untuk membatasi perilakuk
pemain dan juga menentukan permainan.’

KESIMPULAN

Berdasarkan pemaparan penelitian di SLB CG YPPCG Bina Sejahtera Surakarta,
Menyimpulkan bahwa karakteristik siswa di SLB CG-YPPCG Bina Sejahtera Surakarta
adalah mengalami kelambat dalam mengerjakan sesuatu atau kesulitan dalam memahami dan
mempelajari hal baru. Kemudian metode game yang digunakan dalam pembelajaran yaitu
guru memberikan pembelajaran dengan susunan langkah-langkah sederhana serta berurutan
dibuat dengan permainan yang sederhana dan menyenangkan. Sehingga dengan model
tersebut pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan bersosialisasi dan motorik bagi anak
Tunagrahita di SLB CG-YPPCG Bina Sejahtera Surakarta.
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