
BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan pada bab sebelumnya, maka pada bagian ini akan diuraikan beberapa kesimpulan dari penelitian ini yakni sebagai berikut:

a. Motorik halus anak tunagrahita sebelum diberikan permainan puzzle seluruhnya pada kategori kurang yaitu 100% pada semua kelompok control maupun kelopok perlakuan.
b. Motorik halus anak tunagrahita sesudah diberikan permainan puzzle seluruhnya pada kelompok kontrol dalam kategori kurang yaitu 100% (9 responden) dan sebagian besar pada kelompok perlakuan dalam kategori cukup yaitu 66,7% (6 responden).

c. Ada pengaruh pemberian permainan puzzle terhadap motorik halus anak tunagrahita di PAUD Inklusi Tunas Bangsa Blitar
5.2 Saran

5.2.1 Bagi sekolah 

Diharapkan lebih memperhatikan keunggulan serta kegunaan dari permainan puzzle, sehingga dapat dijadikan bahan pertimbangan sebagai salah satu alternatif pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan motorik halus siswa tunagrahita.
5.2.2 Bagi pengajar
Pemilihan metode serta media pembelajaran yang bervariatif dapat dipertimbangkan guru untuk mengatasi masalah yang dialami siswa dan latihan untuk meningkatkan kemampuan motorik halus siswa diberikan secara berulang. Selain itu diharapkan permainan puzzle ini dapat dijadikan referensi alternatif dalam pemilihan pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan motorik halus siswa tunagrahita sehingga pembelajaran melalui bermain puzzle dapat dilanjutkan hingga memperoleh hasil yang maksimal.
5.2.3 Bagi orang tua
Diharapkan penelitian ini bermanfaat untuk orang tua agar lebih aktif dalam memberikan stimulasi perkembangan yang tepat seperti memberikan alat permainan yang bersifat mendidik atau edukatif dan tdak hanya menyerahkan pendidikan anaknya kepada sekolah.
5.2.4 Bagi Peneliti Selanjutnya
Dapat mempergunakan hasil penelitian ini sebagai data awal penelitian atau dapat juga menambahkan variabel yang lain seperti faktor yang mempengaruhi perkembangan motorik halus anak tunagrahita dan populasi yang berbeda sehingga hasil penelitian dapat lebih mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi keperawatan khususnya keperawatan anak. 
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SOP Permaninan Puzzle

A. Pengertian

Menurut Yulianty (2008) Puzzle adalah permainan menyusun dan mencocokan bentuk dan tempatnya sesuai dengan gambar sebenarnya. Disimpulkan bahwa permainan puzzle adalah permainan yang dapat merangsang kemampuan motorik dan logika matematika anak, yang dimainkan dengan cara membongkar pasang kepingan puzzle berdasarkan pasangannya.
B. Tujuan

Melatih koordinasi mata dan tangan. Permainan puzzle dapat memacu perkembangan motorik anak yaitu koordinasi tangan dan mata anak tampak adanya peningkatan perkembangan dengan baik.
C. Prosedur
a. Persiapan alat
· Puzzle geometri dan puzzle angka

b. Prosedur permainan puzzle
	Tahap
	Waktu
	Kegiatan

	Pra Interaksi
	5 menit
	1. Melakukan kontrak waktu selama 5 kali pertemuan untuk pelaksanaan intervensi

2. Waktu 1x pertemuan 30 menit

3. Melihat kondisi kesiapan anak

4. Menyiapkan alat

	Orientasi
	5 menit
	1. Menjelaskan tujuan dan prosedur pelaksanaan

2. Menyatakan persetujuan dan kesiapan anak sebelum kegiatan dilakukan

	Tahap Kerja
	15  menit
	1. Memberi contoh pada anak cara permainan puzzle geometri dan angka

2. Mempersilahkan anak untuk melakukan permainan sendiri

3. Memberi pujian pada anak bila dapat melakukan

4.  Memberikan reward berupa snack pada anak yang dapat menyelesaikan terlebih dahulu.

	Tahap Terminasi
	5 menit
	1. Mengontrak waktu untuk dilakukan kegiatan selanjutnya

2. Menjelaskan bahwa akan menambahkan 2 kepingan puzzle untuk pertemuan selanjutnya

3. Mengevaluasi sesuai tujuan
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