BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar belakang masalah

Dewasa ini semakin banyak kegiatan olahraga beraeghdengan tujuan
yang beragam, baik pembinaan kesehatan, rekreasipun prestasi. Dan salah
satu bentuk kegiatan itu ialah renang. Hal ini dkapkan Badruzaman (2007:13)
menyatakan bahwa “renang adalah upaya mengapumg&armengangkat tubuh
ke atas permukaan air”.

Secara lebih spesifiknya definisi renang adalahtusnara yang dilakukan
seseorang (binatang) untuk menggerakan tubuhnyaunair.

Badruzaman (2007:13) menyatakan bahwa:

Renang lebih popular sebagai kegiatan untuk kepgsti rekreasi
seperti di daerah pantai, danau atau sungai yagiah, renang juga
sebagai cabang olahraga, banyak manfaat dari kegienang yang
diperoleh bagi manusia, terutama adalah untuk &esebn diri atau orang
lain ketika berenang.

Olahraga renang semakin lama semakin semakin terdeb seluruh-
seluruh Negara di dunia termasuk Indonesia, sehibggnunculan perkumpulan-
perkumpulan renang. Badruzaman (2007:12) menerandgk@hwa “renang
merupakan salah satu cabang olahraga yang merarikathgat bermanfaat bagi
tubuh, maka kita seyogyanya mengetahui akan sejaatunculan renang dari
mulai awal kemunculannya hingga tersebar ke selduniia termasuk Indonesia”.

adapun menurut Meredith (2006:7) mengatakan bahwa:



Berenang adalah sebuah kemampuan yang sangat dserbatuk
diajarkan pada anak-anak. Selain membantu meréda &enan, berenang
juga merupakan bentuk latihan serba guna yang dapatka lakukan
setiap saat, bernang juga merupakan kegiatan yamgisseru, bersifat
terapi, dan tentu saja menyenangkan.

Maka dari itu berenang merupakan olahraga yankg batuk dikuasai
anak karena renang mempunyai banyak manfaat. Nlelavenang, anak
berkesempatan untuk mengenal dan memahami lingkuidelalui berenang itu
pula, anak memperoleh kesempatan untuk bergeraffadelmebas. la mau tidak
mau harus menggerakan seluruh tubuhnya untuk nbéseapung dan bergerak.
Keleluasaan itu merupakan rangsang yang luar bas@n saja dari aspek fisik,
tetapi juga aspek psikologis.

Berenang bagi anak memiliki nilai khas dan meluakupannya, yaitu
memupuk keberanian dan perasaan mampu, serta gedaayDisamping itu,
penguasaan keterampilan renang membangkitkan suksgambiraan yang tidak
dijumpai dalam aktivitas jasmani lainya. bersentultlengan air merupakan
pengalaman fisik yang membangkitkan respons kepw&asa air yang hangat
atau sebaiknya dingin, menimbulkan kesan khas yampgara langsung
memperoleh tanggapan dari sistem saraf.

Berkaitan dengan reaksi psikologis itu, perjumpaaak dengan air, juga
merupakan pengalaman yang amat istimewa. Melahang anak memperoleh
kesempatan yang luar biasa untuk mengeksploragtdimgannya. Suryatna dan

Suherman (2001:15) menyatakan bahwa:

Salah satu manfaat yang penting dalam belajangeadalah untuk
meningkatkan keberanian pada anak yang notaberse Keayataan yang



ditemukan dilapangan bahwa anak-anak cenderung)tadwyelam di air”

oleh karena itu pengembangan model bermain di amupakan faktor

penting untuk meningkatkan keberanian anak daldejdveenang.

Dari pernyataan di atas bahwa belajar renang mkamphal yang sangat
penting, untuk belajar renang si anak harus bedamgan air. Dalam artian
tingkat kecemasan anak terhadap air tidak terlmlggt seperti yang dialami
penulis ketika pertama kali masuk kedalam air m&mibhsa cemas. Menurut
Levitt 1980 dalam Gunarsa (1980:162) menyatakarwhahasa cemas adalah
suatu perasaan subyektif akan ketakutan dan meatmgk kegairahan secara
fisiologik”. Seorang anak yang mengalami rasa cese@glum memasuki air akan
mengalami tegang atau takut.

Perlu adanya sesuatu hal yang dapat mengatasi &saansupaya anak
tersebut tidak takut terhadap air dan pembelajagaang pun berjalan dengan
lancar. Mengenai hal tersebut Suryatna dan Suhermalam bukunya
Pembelajaran Renang di Sekolah dasar mengembapgkaainan di air melalui
5 permainan diantaranya (1) saling membasahi mB8kangngambil benda di
dasar kolam (3) permainan melompat kodok sedangerobas lubang (4)
permainan bertukar tempat dengan angka (5) perma&uneing mengejar ikan.
Dari kelima permainan diatas belum ada penelitiangymengungkap bahwa
kelima permainan di atas bisa mengatasi kecemasah, karena itu penulis
tertarik untuk meneliti satu model permainan di yaitu permainan melompat
kodok sedang menerobos lubang. Serta pengaruhnyadte kecemasan anak

dalam belajar renang yang akan disajikan dalam lipane yang berjudul



Pengaruh model permainan di air untuk mengatagrkesan anak dalam belajar

renang

B. Rumusan Masalah
Sesuai dengan latar belakang masalah, maka yangadnepokok
permasalahan dalam penelitian ini adalah sebagaube

1. Apakah terdapat pengaruh permainan di air terhkdepmasan anak?

C. Tujuan Pendlitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui:

1. Apakah terdapat pengaruh permainan di air terhkdepmasan anak.

D. Manfaat Penelitian

1. Secara teoritis
Secara teoritis hasil penelitian ini akan menambatvasan keilmuan dan
pengetahuan bagi penulis dan secara langsung matigain langsung akan
memberikan sumbangan ilmu yang bermanfaat yangapkan akan menunjang
terhadap pengembangan penelitian yang lebih mendaleasa yang akan

datang.



2. Secara praktis

Secara praktis penelitian ini bermanfaat dalam rmektgkan ilmu yang
penulis dapat untuk diterapkan dilapangan, jugaupakan suatu tambahan ilmu
bagi penulis khususnya dalam keilmuan olahragangemberikan informasi atau
gambaran mengenai pengaruh model-model permainair dintuk mengatasi

kecemasan anak dalam belajar renang.

E. Batasan Penelitian

Karena adanya keterbatasan, baik tenaga, danawdkin. Maka hasil
penelitian lebih terarah, penulis tidak akan mekaku penelitian secara
keseluruhan yang ada pada objek atau situasi sotsigdntu, tetapi perlu
menetapkan batasan. Penulis lebih mengarahkanitmeneli sebagai berikut :

1. Menurut Suryatna dan Suherman (2001:23) menyathkhwa terdapat
lima permainan diantaranya (1) Permainan saling basiahi muka (2)
Permainan mengambil benda di dasar kolam (3) Paenamelompat
kodok sedang menerobos lubang (4) Permainan berteikgat dengan
angka (5) Permainan kucing mengejar ikan. Namuandadenelitian ini
hanya diambil satu permainan yaitu permainan me#rkpdok sedang
menrobos lubang.

2. Kecemasan menurut Hidayat (2008:272) menyatakawdéalkecemasan
yang dialami seseorang terdapat dua jenis yadl anxiety (bawaan)
state anxiety (tiba-tiba atau sementara) dalam penelitian ibatisi hanya

membahas tentarstpte anxiety.



3. Anak yang dimaksud dalam penelitian ini adalah ayeakg berusia 9-12

tahun. Dan anak tersebut merupakan anak yang le&jabrenang.

F. Definisi Operasional

Dalam definisi operasional ini pembaca mempunyandppat yang

berbeda-beda karena perbedaan itu akan mengakibetkaliruan pendapat dan

akhirnya keluar dari pengetian yang sebenarnya. aMdari itu penulis

memberikan makna pada kata-kata yang belum dikbagl orang banyak.

Adapun batasan istilah tersebut adalah sebagiuberi

1. Model Permainan di air Menurut Suryatna dan Suhern{d001:23)

menyatakan bahwa terdapat lima permainan diantarél) Permainan saling
membasahi muka (2) Permainan mengambil benda dardieslam (3)
Permainan melompat kodok sedang menerobos lubariRe(mainan bertukar
tempat dengan angka (5) Permainan kucing mengkgr. iNamun dalam
penelitian ini hanya diambil satu permainan yakunpainan melompat kodok
sedang menerobos lubang. Suryatna dan Suhermaratakay bahwa:

Bentuk  permaianan.Permainan diperankan oleh duamigsk,
masing-masing kelompok memiliki jumlah yang samasdpta paling
belakang yang memulai permainan ini dengan melakidapat kodok
menerobos masuk di antara kaki kanan dan kiri tetiepannya.

. Kecemasan menurut Agqruebo (2005) dalam Hidayat atakgn bahwa “state
anxiety adalah keadaan emosi yang muncul dengaraggng ditandai oleh
kecemasan, ketakutan, ketegangan, dan peningka&siagkan pada aspek

fisiologi”. Dalam penelitian ini state anxiety didan sebagai keadaan emosi



anak yang muncul dengan segera ketika menghadagaag ditandai oleh
kecemasan, ketakutan, ketegangan, dan peningka&siaghan pada aspek
fisiologi anak.

3. Anak menurut Mulyana (2007) adalah usia seorangusiarantara remaja dan
balita. Dalam penelitian ini anak merupakan manysiag perlu diarahkan
oleh orangtua dan lingkungan sekitarnya.

4. Renang menurut Badruzaman,( 2007:13) adalah “sieais olahraga yang
dilakukan di air, baik di air tawar maupun di awut’. Dalam penelitian ini
yang dimaksud dengan renang adalah olahraga yéaigikian di air, baik di

air tawar maupun di air laut dan sangat pentinglkuahak mengenal renang.

G. Anggapan Dasar
Anggapan dasar merupakan titik tolak penulis dat@nentukan langkah-
langkah penyelesaian penelitian. Arikunto (1993mi@hjelaskan:

Anggapan dasar adalah suatu yang diyakini kebengaaroleh
peneliti yang akan berfungsi sebagai hal-hal yaipgkéi untuk tempat
berpijak bagi peneliti dalam melaksanakan penaliya.

Anggapan dasar yang melandasi penelitian ini adsdahgai berikut:

1. Badruzaman menyatakan bahwa Respon orang terhaddperaneka
ragam diantaranya banyak orang yang mengalami kes@amtermasuk
anak-anak. Dari pernyataan tersebut rasa cemaspakam perasaan
subyektif akan ketakutan dan meningkatnya kegairaecara fisiologik.
Seorang anak yang mengalami rasa cemas sebelumsoigna&r akan

mengalami tegang atau takut.



H. Hipotesis

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap sammunasalah
penelitian. Sehubungan dengan hal ini G.E.R. Buginb dalam Sultoni (2009,61)
mengatakan bahwa “penelitian berhipotesis pentittekukan bagi: penelitian
menghitung banyak sesuatumagnitude), penelitian tentang perbedaan
(differencies), dan penelitian hubungare(ationship).”

Hipotesis merupakan suatu pernyataan yang penédgdukannya dalam
penelitian. Oleh karena itu penulis dituntut kemaarmmya untuk dapat
merumuskan hipotesis ini dengan jelas. Seorang @rhama Borg dan Gall
(1979) dalam skripsi Sultoni (2009, 61) mengajulkalanya persyaratan untuk
hipotesis sebagai berikut:

1. Hipotesis harus dirumuskan dengan singkat tgégs

2. Hipotesis harus dengan nyata menunjukan adanyanigan antara dua

atau lebih variabel.

3. Hipotesis harus didukung oleh teori-teori yamgehukakan oleh para

ahli atau hasil penelitian yang relevan.

Berdasarkan pendapat di atas, maka hipotesis yamgip ajukan adalah:
Ho

- Tidak terdapat pengaruh yang positif dan signifikamodel permainan di
air terhadap penurunan tingkat kecemasan anak
Ha
- Terdapat pengaruh yang positif dan signifikan mqgoimainan di air

terhadap penurunan tingkat kecemasan anak



