
 

1 
 

BAB I  

PENDAHULUAN   

 

A. Latar Belakang Masalah  

Anak adalah makhluk yang aktif dan dinamis yang senantiasa mempunyai 

kebutuhan untuk bergerak dan melakukan aktifitas. Dalam kesehariannya dunia anak 

tidak terlepas dengan gerak. Menyalurkan tenaga yang berlebihan mengakibatkan 

timbulnya kebutuhan pada anak untuk selalu aktif, bergerak dan melakukan kegiatan. 

Kegiatan-kegiatan yang dilakukan anak baru mempunyai arti apabila gerakannya 

membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmaninya.  

 Berbeda dengan anak yang mengalami hambatan contohnya anak tunagrahita 

sedang. Pada umumnya, anak tunagrahita sedang keadaan fisiknya kurang 

keseimbangan, kurang koordinasi gerak, sehingga ada di antara mereka yang 

mengalami keterbatasan dalam segi gerak, dan gangguan koordinasi otot. 

Sebagaimana yang dijelaskan oleh Delphie (1996:6) bahwa yang menjadi hambatan 

dalam perkembangan gerak anak tunagrahita sedang adalah “keseimbangan, 

koordinasi gerak tubuh, reaksi gerak, kesehatan fisiknya, dan keterampilan 

lokomotor.”  

 Ketika mereka melakukan gerak dasar tertentu, gerakannya tampak tidak 

harmonis atau tidak indah di pandang, itu diakibatkan oleh “adanya gangguan dalam 

keseimbangan, koordinasi, konsentrasi, dan persepsi” (Delphie, 1996:3).  
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 Saputra (2005:49) menjelaskan permasalahan gerak dasar anak tunagrahita 

sebagai berikut:  

1. Secara umum menunjukkan ketidakmampuan untuk menampilkan gerak 
koordinasi yang efisien, keseimbangan, dan kelincahan. Perilaku ini sebagai hasil 
dari kurang mampunya syaraf mengidentifikasi sesuatu.  

2. Sifat otot yang lebih atau kurang menghasilkan ketidakmampuan untuk 
melakukan gerakan secara efisien.  

3. Ketidakmampuan merancanakan gerakan menghasilkan gerakan yang tidak 
terkoordinasi.  

4. Gerakan yang tidak bertujuan, rintangan ini diwujudkan dengan banyaknya 
gerakan atau kurang gerak.  

5. Ketidakmampuan mengontrol ruang, waktu, dan penghasil tenaga untuk bergerak.  
6. Gangguan koordinasi gerak otot.  
7. Ketidakmampuan untuk menghasilkan gerak pada saat diinstruksikan untuk 

“berhenti” 
8. Ketidakmampuan untuk menerima pola gerak keseluruhan setelah dipecah 

menjadi bagian-bagian.  
9. Penampilan yang tidak konsisten pada setiap kesempatan yang berbeda.  
10. Ketidakmampuan untuk menjaga keseimbangan tubuh dalam posisi diam atau 

bergerak.  
 
 Untuk meningkatkan kemampuan koordinasi gerak pada anak tunagrahita 

sedang bisa dilakukan di sekolah dengan cara memberikan suatu media pembelajaran 

yang menuntut siswa untuk melakukan gerakan-gerakan. Salah satu media yang dapat 

digunakan yaitu media permainan, karena mengingat siswa tunagrahita masih senang 

bermain. Sehingga, siswa akan merasa senang untuk melakukan gerakan-gerakan 

dalam permainan. Karena “bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan 

atau tanpa menggunakan alat yang menghasilkan pengertian atau memberi informasi, 

memberi kesenangan maupun mengembangkan imajinasi pada siswa” (Sudono, 

2000:1). Sehingga mereka dapat bermain sambil belajar dan belajar sambil bermain 

dengan begitu di harapkan siswa tidak merasa bosan.  



 

 

3

 Menurut Delphie (2001:3) pendekatan pendidikan melalui bermain dapat 

membantu perkembangan dalam aspek-aspek:  

“ (1) Kognitif (intelegensi) yaitu (a) dapat merangsang imajinasi dan fantasi siswa, 

(b) membantu mempelajari konsep, (c) memahami mana yang nyata dan tidak, dan 

(d) menambah pengetahuan. (2) Aspek emosi yang dapat membantu dalam (a) 

mengekpresikan perasaan, (b) memahami perasaan yang bersifat traumatis misalnya: 

sakit, kematian, perpisahan dan lain-lain. (3) Aspek sosial dapat membantu 

perkembangan dalam (a) belajar bergaul, (b) bekerjasama dalam bentuk kelompok, 

(c) memahami aturan-aturan permainan secara alami, (d) mempelajari sikap saling 

memberi dan menerima, mendukung dan bersimpati satu sama lain, (e) cara berpikir 

untuk melihat apa kekuatan dan kelemahan dirinya. (4) Aspek pisik dapat 

mengembangkan (a) pemahaman dirinya akan perkembangan otot dan kontrol 

koordinasi gerak, (b) memahami kemampuan motorik kasarnya (Gross motor), (c) 

memahami kemampuan motorik halus (Fine motor)”.  

   Anak tunagrahita sedang mengalami berbagai macam aspek hambatan, salah 

satunya adalah koordinasi geraknya. Seorang anak akan dapat bergerak dengan baik 

apabila koordinasinya baik pula. Sedangkan yang kita ketahui bahwa  anak 

tunagrahita sedang mengalami macam aspek hambatan, salah satunya adalah 

koordinasi geraknya. Kusulitan dalam mengkoordinasikan gerakannya dapat 

menimbulkan berbagai masalah salah satu contohnya mereka sering melakukan 

kesalahan seperti dalam berjalan. Anak yang mengalami kesulitan dalam koordinasi 
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geraknya maka dalam berjalan sering jatuh, atau arahnya tidak lurus dan juga 

konsistensi gerakannya tidak teratur. Hal ini tentu dapat mengganggu aktifitas 

kehidupannya. Seperti kurangnya rasa percaya diri, merasa berbeda dengan orang 

lain, malas dalam melakukan aktifitas yang berhubungan dengan fisik seperti 

olahraga, dan lain sebagainya.  

 Melihat hal tersebut diatas  maka kemampuan koordinasi gerak dapat 

dikembangkan dengan menggunakan permainan.   

 Ada beberapa ahli yang mengemukakan tentang jenis permainan, alah satunya 

adalah Jeffree dan Hewson dalam bukunya yang berjudul Let Me Play 

mengemukakan beberapa jenis permainan yang dapat digunakan untuk 

mengembangkan beberapa kemampuan siswa tunagrahita, yaitu : (1) Explolatory 

Play yaitu permainan yang memberi kesempatan untuk menjelajahi lingkungan 

sekitar. (2) Energetik Play yaitu permainan yang menggunakan seluruh energi siswa. 

(3) Skillful Play yaitu permainan untuk melatih keterampilan yang baru dikuasai 

siswa. (4) Social Play yaitu permainan untuk melakukan sosialisasi dengan oranglain 

dan lingkungan. (5) Imaginative Play yaitu permainan yang dilakukan oleh siswa 

dengan menggunakan imajinasinya agar membantu perkembangan daya berpikir dan 

kemampuan berbahasa. (6) Puzzle-It-Out Play yaitu permainan yang berkaitan 

dengan pemecahan masalah dan kemampuan menyelesaikan teka-teki.  
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 Maka permainan yang cocok untuk meningkatkan kemampuan koordinasi 

gerak siswa tunagrahita sedang adalah dengan diberikan jenis permainan enerjetik 

yaitu permainan yang melibatkan seluruh energi siswa, sehingga dapat merangsang 

siswa untuk bergerak. Dalam permainan enerjetik ini siswa dituntut untuk melakukan 

gerakan-gerakan tertentu seperti meloncat, berjalan, jongkok dan keseimbangan 

tubuhnya. Permainan ini dilakukan dengan cara melewati rintangan-rintangan yang 

ada dan mengambil benda/gambar yang sudah disediakan yang harus dicari terlebih 

dahulu. Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti merasa tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengaruh Permainan Enerjetik Dalam Meningkatkan 

Kemampuan Koordinasi Gerak Mata dan Kaki Siswa Tunagrahita Sedang”.  

 

B.  Identifikasi Masalah  

Berdasarkan pada permasalahan di atas, media permainan enerjetik yang 

digunakan dalam meningkatkan kemampuan koordinasi gerak siswa tunagrahita 

sedang ini memunculkan beberapa permasalahan yang harus di teliti lebih lanjut 

yaitu:  

1. Apakah melalui permainan enerjetik dapat meningkatkan kemampuan koordinasi 

gerak mata dan kaki siswa tunagrahita sedang?  

2. Adakah pengaruh permainan enerjetik dalam meningkatkan kemampuan 

koordinasi gerak mata dan kaki siswa tunagrahita sedang?  
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3. Efektifkah penggunaan permainan enerjetik dalam meningkatkan kemampuan 

koordinasi gerak mata dan kaki siswa tunagrahita sedang? 

4. Relevankah penggunaan permainan enerjetik dalam meningkatkan kemampuan 

koordinasi gerak mata dan kaki siswa tunagrahita sedang? 

5. Seberapa besar kontribusi permainan enerjetik dalam meningkatkan kemampuan 

koordinasi gerak mata dan kaki siswa tunagrahita sedang?  

 

C. Batasan Masalah   

Dalam penelitian ini, peneliti membatasi masalah hanya pada kemampuan 

koordinasi gerak siswa tunagrahita dan media permainan yang digunakan oleh 

peneliti. Media yang peneliti gunakan untuk mengatasi masalah kemampuan 

koordinasi gerak mata dan kaki  siswa tunagrahita sedang yaitu dengan permainan 

enerjetik.  

D. Rumusan Masalah  

a. Bagaimana kemampuan koordinasi gerak mata dan kaki siswa tunagrahita 

sedang sebelum diberikan permainan enerjetik?  

b. Bagaimana kemampuan koordinasi gerak mata dan kaki siswa tunagrahita 

sedang sesudah diberikan permainan enerjetik?  

c. Adakah pengaruh permainan enerjetik terhadap kemampuan koordinasi gerak 

mata dan kaki siswa tunagrahita sedang? 
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E. Variabel Penelitian  

 Jika kita melihat judul penelitian ” Pengaruh Permainan Enerjetik Dalam 

Meningkatkan Kemampuan Koordinasi Gerak Mata Dan Kaki Siswa Tunagrahita 

Sedang” , maka terdapat dua variabel yaitu:  

1. Variabel Bebas  

 Variabel bebas (independent variable) di sebut juga variabel sebab. Ali 

(1993:26) menyebutkan bahwa ”variabel sebab adalah variabel yang diasumsikan 

menjadi sebab munculnya variabel lain”. Dalam penelitian ini yang menjadi 

variabel bebas adalah permainan enerjetik. Permainan enerjetik ini merupakan 

salah satu nama permainan yang dikemukakan oleh Jeffree dan Hewson 

(1994:37) yaitu ”kegiatan-kegiatan yang membutuhkan banyak tenaga dan sering 

melibatkan keseluruhan tubuh saat melakukannya”. 

 Permainan enerjetik ini dilakukan dengan cara berjalan di atas papan jalan, 

ban dan lingkaran secara satu persatu sambil mengambil gambar kemudian 

menyebutkan setiap nama gambar yang diambilnya dan mengelompokkannya 

sesuai dengan jenisnya.  

2. Variabel Terikat  

 Variabel terikat (dependent variable) disebut juga dengan variabel akibat. 

Menurut Ali (1993:26), ”variabel terikat adalah variabel yang kemunculannya 

diasumsi disebabkan oleh variabel sebab”. Dalam penelitian ini yang menjadi 

variabel terikatnya adalah koordinasi gerak. Koordinasi gerak maksudnya adalah 
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kemampuan siswa dalam mengkombinasikan gerakan mata dengan tangan saat 

memindahkan benda, mengkombinasikan gerakan mata dengan kaki saat berjalan, 

mengkombinasikan gerakan mata, tangan dan lutut saat melakukan kegiatan 

merangkak, mengkombinasikan gerakan mata dan kaki saat melonjat, dan 

mengkombinasikan gerakan mata, tangan dan kaki saat naik. 

 Setelah kita memahami kedua variabel diatas, maka permainan enerjetik 

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar yang diharapkan siswa secara aktif 

dapat mengikuti kegiatan belajar. Mata pelajaran yang digunakan yaitu mata 

pelajaran bahasa indonesia karena sasaran eksperimen dengan penggunaan 

permainan enerjetik yang dikemukakan oleh Jeffree & Hewson diharapkan dapat 

meningkatkan aspek kognitifnya berupa sensori motor dan berbahasa secara 

konseptual. Dengan demikian penggunaan permainan enerjetik dapat 

menigkatkan koordinasi gerak mata dan kaki tanpa mengenyampingkan aspek 

bahasa yang diharapkan meningkat juga.  

 

F. Tujuan Penelitian  

 Ada dua tujuan dengan diadakan  penelitian ini. Yaitu tujuan umum dan tujuan 

khusus. Tujuan umumnya adalah untuk mengetahui pengaruh permainan enerjetik 

dalam meningkatkan kemampuan koordinasi gerak siswa tunagrahita.  
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 Sedangkan tujuan khusus diadakannya penelitian ini adalah:  

1) Untuk mengetahui tingkat kemampuan koordinasi gerak mata dan kaki siswa 

tunagrahita sedang sebelum diberikan permainan enerjetik.  

2) Untuk mengetahui tingkat kemampuan koordinasi gerak mata dan kaki siswa 

tunagrahita sedang sesudah diberikan permainan enerjetik.  

3) Untuk mengetahui pengaruh permainan enerjetik terhadap peningkatan 

kemampuan koordinasi gerak mata dan kaki siswa tunagrahita sedang.  

 

G. Manfaat Penelitian  

Beberapa manfaat yang diharapkan dapat diperoleh dari penelitian ini yaitu 

sebagai berikut:  

1) Manfaat Keilmuan/Teoritis  

Permainan yang telah dikemukakan oleh Jeffree dan Hewson dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran terutama untuk jenis permainan enerjetik dapat digunakan 

untuk meningkatkan kemampuan koordinasi gerak siswa tunagrahita sedang. Maka 

penelitian ini akan memberikan kontribusi terhadap teori dan teknik pembelajaran. 

Hal tersebut dapat dijadikan dasar dalam pengembangan penelitian lanjutan serta 

penelitian-penelitian dalam bidang lainnya.   
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2) Manfaat Praktis  

a. Manfaat bagi Guru  

  Penggunaan permainan enerjetik ini dapat dijadikan sebuah alternatif dan inovasi 

dalam penyusunan media pembelajaran yang lebih baik.   

b. Manfaat bagi Siswa  

 Hasil penelitian ini diharapkan memberi pengetahuan baik teori maupun 

penerapan serta dijadikan dasar untuk melakukan penelitian lain dengan mencari 

media permainan enerjetik yang lain.  

c. Manfaat bagi Peneliti  

 Melalui penelitian ini peneliti memperoleh gambaran mengenai hasil peningkatan 

kemampuan koordinasi gerak siswa tunagrahita sedang melalui media permainan 

enerjetik.  

 

H. Anggapan Dasar 

Dalam usaha pemecahan masalah yang penulis rumuskan, penulis menentukan 

anggapan dasar yang digunakan sebagai titik tolak pembahasan masalah ini, yaitu 

sebagai berikut:  

1. Koordinasi gerak mata dan kaki merupakan salah satu bagian dari aspek 

perkembangan fisik, yaitu keterampilan motorik kasar.  

2. Siswa akan merasa termotivasi, terangsang dan senang dengan apa yang 

dipelajarinya dalam suasana atau keadaan belajar yang relaks dan bermain.  
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I. Hipotesis  

 ”Hipotesis adalah jawaban sementara atau dugaan jawaban dari masalah, berarti 

pendapat yang kebenarannya masih rendah atau kadar kebenarannya masih belum 

meyakinkan” (Sujana, N. 1995:37). Kebenaran ini perlu diujikan atau dibuktikan. 

Pembuktian dilakukan melalui bukti-bukti secara empiris, yakni melalui data atau 

fakta-fakta di lapangan. Dalam penelitian ini, penulis mengajukan hipotesis:  

 ”Terdapat peningkatan kemampuan koordinasi gerak secara signifikan terhadap 

penggunaan permainan enerjetik pada siswa tunagrahita sedang”.  

 

J. Metode Penelitian  

1. Metode Penelitian  

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen. 

Menurut Suharsimi Arikunto (2002: 3) yaitu “eksperimen selalu dilakukan dengan 

maksud untuk melihat akibat dari suatu perlakuan.” Hal senada juga dikemukakan 

oleh Sugiono (2008: 6) yaitu ”metode penelitian eksperimen merupakan metode 

penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh treatment (perlakuan) tertentu.” 

Penelitian yang bersifat eksperimen ini memiliki subyek tunggal dengan pendekatan 

Single Subject Research (SSR) desain A-B-A (Applied Behavior Analysis ). Desain  

A-B-A mempunyai tiga tahap yaitu baseline, treatment. Baseline – 2, untuk lebih 

jelasnya A-B-A desain digambarkan sebagai berikut:  
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Grafik 1.1  

Grafik A - B – A  Design 

 

Baseline – 1  

(A – 1 ) 

 

 

 

 

 

Treatment  

( B ) 

 

Baseline – 2 

( A – 2 ) 

 

Keterangan :  

A -1 : keadaan baseline -1. menunjukkan keadaan subjek sebelum mendapatkan 

perlakuan. Subjek diperlakukan secara alami tanpa treatment yang diberikan 

secara berulang-ulang.  

B  : keadaan treatment. Subjek diberikan perlakuan secara berulang-ulang. 

Tujuannya untuk melihat tingkah laku berkaitan dengan kompetensi yang 

menjadi sasaran pembelajaran yang terjadi selama proses kegiatan 

pembelajaran.  
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A – 2  : keadaan baseline – 2. merupakan pengulangan kondisi baseline – 1 yang  

dilakukan untuk memantau dan mengevaluasi pengaruh intervensi terhadap 

perkembangan subjek secara berulang-ulang.   

 

2. Instrumen Penelitian  

 Instrumen penelitian yang digunakan yaitu tes perbuatan yang terdiri dari :  

a. Tes Koordinasi Gerak Mata Dan Kaki  

 Tes Koordinasi Gerak Mata Dan Kaki dimaksudkan untuk melihat bagaimana 

siswa saat melakukan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media permainan 

enerjetik. Tes perbuatan ini terdiri dari 20 item yang harus dilakukan oleh subjek 

penelitian untuk mengukur keterampilan koordinasi gerak mata dan kaki. Dengan tipe 

pilihan 3, 2, 1. Kita dapat memilih setiap pilihan dari 1 sampai 3 sesuai dengan yang 

dilakukan subjek penelitian. Setiap pilihan memiliki cara penilaian tersendiri yang 

dapat dilihat dalam daftar penilaiannya.  

 Alat yang digunakan dalam penelitian:  

1. Alat penilaian enerjetik yang digunakan untuk meningkatkan koordinasi gerak 

mata dan kaki berupa: papan jalan, ban dan lingkaran dari rotan masing-masing 

sebanyak tiga buah.  

2. Stop Wacth, yang berguna untuk mengukur kecepatan / waktu yang ditempuh 

subjek penelitian dalam melakukan kegiatan yang ada dalam permainan enerjetik.  
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3. Teknis Analisis Data  

Setelah semua data terkumpul dalam grafik A – B – A design, kemudian di 

analisis untuk mengetahui sejauh mana tingkat kestabilan perkembangan 

kompetensinya (trend stability). Penggunaan analisis grafik di harapkan dapat 

memperjelas gambaran dari pelaksanaan eksperimen sebelum diberi perlakuan 

maupun pada saat setelah diberi perlakuan dan perbuatan-perbuatan yang terjadi 

setelah treatmen ditempatkan. 

 

 


