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“Selalu ada harga dalam proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. Lebarkan lagi rasa 
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itu yang bisa kau ceritakan”. (Boy Candra)  
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ABSTRAK 

 

Nabila, Hana Rizki Jauharotu. 2024. Pengembangan Permainan Edukatif Puzzle 

Untuk Kemampuan Motorik Halus Anak Tunagrahita Di SLB N 

Purwosari Kudus Pada Siswa Kelas 2. Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muria Kudus. Dosen 

Pembimbing (1) M. Syaffruddin Kuryanto, S.Si., M.Or. (2) Fatikhatun 

Najikhah, S.Pd., M.Pd. 

Kata Kunci: Pengembangan Media, Puzzle Angka, Motorik Halus, Tunagrahita, 

SLB 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan permainan edukatif berbentuk 

puzzle guna meningkatkan kemampuan motorik halus anak tunagrahita di SLB N 

Purwosari Kudus. Latar belakang penelitian ini adalah keterbatasan media 

pembelajaran yang digunakan di sekolah tersebut, yang kurang mampu merangsang 

perkembangan motorik halus siswa. Oleh karena itu, penelitian ini mengusulkan 

pengembangan permainan puzzle yang dirancang khusus untuk memenuhi 

kebutuhan belajar anak tunagrahita kelas 2. 

Media puzzle yang dikembangkan dalam penelitian ini tidak hanya membantu 

siswa dalam mengenali angka tetapi juga melatih kesabaran dan konsentrasi 

mereka. Puzzle dirancang dengan warna-warna menarik dan ukuran yang sesuai 

untuk memudahkan siswa dalam memahami dan memainkannya. Hal ini membantu 

siswa dalam menjalani pembelajaran sambil bermain dengan cara yang 

menyenangkan. 

Penelitian ini akan dilaksanakan di kelas II SLBN Purwosari Kudus Kecamatan 

Kota Kabupaten Kudus dengan subjek penelitian 10 siswa. Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah R&D (Research and Development) dengan model 

ADDIE. Model ini mencakup lima tahapan, yaitu analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Pengumpulan data dilakukan melalui pre-test dan post-

test untuk mengukur efektivitas media puzzle terhadap perkembangan motorik 

halus siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam 

kemampuan motorik halus siswa. Hal ini dibuktikan dengan peningkatan skor rata-rata 

pretest dan posttest yang signifikan. Berdasarkan uji N Gain, peningkatan kemampuan 

motorik halus siswa berada pada kategori sedang dengan persentase peningkatan sebesar 

67,20%. Selain itu, uji t menunjukkan nilai signifikansi 0,000, yang mengindikasikan 

adanya perbedaan signifikan antara sebelum dan sesudah penggunaan media puzzle. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa media permainan edukatif puzzle 

efektif dalam meningkatkan kemampuan motorik halus siswa tunagrahita di SLB 

N Purwosari Kudus. Oleh karena itu, diharapkan media ini dapat digunakan secara 

luas di sekolah-sekolah luar biasa lainnya sebagai alat bantu pembelajaran yang 

bermanfaat. 
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ABSTRACT 

Nabila, Hana Rizki Jauharotu. 2024. development of educational puzzle games for 

fine motor skills of mentally retarded children at SLB N Purwosari Kudus 

for grade 2 students. Primary school teacher education, Faculty of Teacher 

Training and Education, Muria Kudus University. Supervisor (1) M. 

Syaffruddin Kuryanto, S.Si., M.Or. (2) Fatikhatun Najikhah, S.Pd., M.Pd. 

Keywords: Media Development, Number Puzzle, fine motor skills, intellectual 

disabilities, SLB 

This study aimed to develop an educational puzzle game to improve the fine 

motor skills of children with intellectual disabilities at SLB N Purwosari Kudus. 

The research was prompted by the lack of adequate learning media that stimulates 

students' fine motor development in the school. Therefore, the study proposes the 

development of a puzzle game specifically designed to address the learning needs 

of second-grade students with intellectual disabilities. 

The puzzle media developed in this study not only helped students recognize 

numbers but also trained their patience and concentration. The puzzles were 

designed with appealing colors and appropriate sizes, making it easier for students 

to engage and understand. This contributed to a fun learning experience that 

combines education and play. 

This research will be carried out in class II of SLBN Purwosari Kudus, Kota 

District, Kudus Regency with research subjects of 10 students. The method used in 

this research is R&D (Research and Development) with the ADDIE model. This 

model includes five stages, namely analysis, design, development, implementation 

and evaluation. Data collection was carried out through pre-test and post-test to 

measure the effectiveness of puzzle media on students' fine motor development. 

The results showed a significant increase in students' fine motor skills. This 

is evidenced by a significant increase in the average pretest and posttest scores. 

Based on the N Gain test, the increase in students' fine motor skills was in the 

medium category with an increase percentage of 67.20%. Apart from that, the t test 

shows a significance value of 0.000, which indicates there is a significant difference 

between before and after the use of puzzle media. 

In conclusion, the educational puzzle game was effective in enhancing fine 

motor skills in intellectually disabled students at SLB N Purwosari Kudus. 

Therefore, it is hoped that this media can be widely used in other special education 

schools as a valuable learning aid. 
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