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Tujuan penelitian untuk mengetahui pengaruh modifikasi permainan puzzle terhadap
peningkatan keseimbangan tubuh anak tunagrahita sedang di SLB Negeri Wiradesa.
Menggunakan pendekatan kuantitatif dalam penelitian ini dengan metode eksperimen berupa
single subject research (SSR). Metode penelitian eksperimen dan subjek penelitian adalah
. siswa tunagrahita. Teknik pengumpulan data dan instrumen menggunakan instrumen body
Permainan Puzlle; balance grid. Hasil penelitian di SLB Negeri Wiradesa menunjukkan bahwa modifikasi
Tunagrahita. permainan puzzle untuk anak tunagrahita berdampak positif terhadap keseimbangan tubuh
anak tunagrahita sedang. Hal ini telah diuji dengan meningkatkan rata-rata level pada setiap
fase yaitu subjek Hawari pada baseline 1 (Al) memili8ki mean level 52,5%, pada fase
intervensi (b) sebesar 80%, dan fase terakhir adalah baseline 2 (A2) 79,2%. Kesimpulan dalam
penelitian ini adalah melalui permainan puzzle yang dimodifikasi dapat meningkatkan
keseimbangan tubuh anak tunagrahita di SLB Negeri Wiradesa.
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Abstract

Keywords This research is motivated by the problem of mentally retarded children who have problems
with their body balance, so we need a game to bring out the child's attractiveness in practicing
balance, namely a modified puzzle game. The purpose of the study was to determine the effect
of modifying a puzzle game on improving the body balance of moderately mentally retarded
children at SLB Negeri Wiradesa. Using a quantitative approach in this study with an
experimental method in the form of a single subject research (SSR). Experimental research
method and research subjects are mentally retarded students. Data collection techniques and
instruments using the body balance grid instrument. The results of the study at the Wiradesa
State SLB showed that the modified puzzle game for mentally retarded children had a positive
impact on the body balance of moderately mentally retarded children. This has been tested by
increasing the mean level in each phase, namely the Hawari subject at baseline 1 (Al) has a
mean level of 52.5%, in the intervention phase (b) by 80%, and the last phase is baseline 2
(A2) 79.2 %. The conclusion in this study is that through a modified puzzle game, it can
improve the balance of the body of mentally retarded children at SLB Negeri Wiradesa.
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PENDAHULUAN

Menjadi manusia yang cerdas serta berguna merupakan bagian dari tujuan pendidikan yang
baik dalam prosesnya (Ali, 2016). Kemampuan intelektual yang dimiliki oleh anak termasuk dalam
bagian dari pendidikan untuk anak. Serta membangun dan membentuk watak dari anak dibutuhkan
keteladanan untuk menumbuhkan nilai moral dan spiritual (Annas, 2017) Pendidikan terdapat proses
berubahnya sikap dan perilaku manusia atau kelompok manusia guna untuk mendewasakan manusia
dengan cara mengikuti pembelajaran dan pelatihan (Tim May, Malcolm Williams, Richard Wiggins,
2021). Pendidikan jasmani dalam istilahnya adalah Physical education is education of and through
movement. Pendidikan jasmani secara umum diartikan bagian dari proses pendidikan melalui gerak
tubuh dengan kegiatan jasmani, permainan dan (Ali, 2016) olahraga untuk mencapai tujuan
pendidikan. (Widiyatmoko & Hudah, 2017) Penjas dalam pendidikan menjadi suatu bagian integral
dalam proses pendidikan secara menyeluruh dalam proses pendidikan dalam mencapai tujuan nasional.
Pendidikan jasmani diatas maka dapat diartikan bawa pendidikan jasmani merupakan suatu upaya
pembelajaran yang melibatkan kegiatan aktifitas kebugaran yang direncanakan sedemikian rupa yang
bertujuan untuk mengolah kebugaran tubuh agar menjadi bugar yang memiliki unsur baik pengetahuan,
sikap, maupun keterampilan siswa. (Maryanti et al.,, 2021) Kemajuan didalam dunia pendidikan
khususnya di Indonesia dimulai dari segresi integrasi serta pendidikan inklusif. Sistem pendidikan
segresi merupakan system pendidikan yang dikhususkan untuk anak yang memiliki keterbatasan atau
kebutuhan khusus yang terpisah dari system pendidikan di anak seuasianya. Sejalan dengan yang
disampaikan (Pilatowicz et al., 2018) tentang disabilitas dapat disebutkan sebagai kekurangan (akibat
penurunan nilai) aktivitas kebugaran fisik manusia yang dianggap normal dalam sebuah keterbatasan
fisik atau mental anak.

Pendidikan adaptif pada dasarnya mengatur suatu keadaan, memodifikasi sesuatu hal yang
disesuaikan dengan apa yang dibutuhkan atau apa yang diperlukan. Dalam hal ini misalnya guru
mengembangkan materi pembelajaran, memodifikasi metode pembelajaran, cara penilaian dan evaluasi
pembelajaran yang ke semua itu bertujuan supaya siswa bisa belajar dan berkembang dengan baik.
Pendidikan jasmani adaptif salah satu kegiatan olahraga yang melibatkan unsur fisik untuk bergerak
dan memiliki beberapa komponen yang dapat meningkatkan keterampilan dasar gerak melalui berbagai
macam olahraga baik individu, kelompok baik dengan olahraga yang bersifat rekreasi maupun olahraga
atau pertandingan (Dimyati, 2017). Sedangkan olahraga adaptif adalah bentuk aktifitas jasmani yang
disusun sedemikian rupa yang ditujukan untuk individu yang memiliki keterbatasan dalam
pelaksanaanya dengan membuat jenis permainan yang dimodifikasi untuk memudahkan dalam proses
pelaksanaannya. (Hakim, 2017). Penjas adaptif termasuk dalam suatu bentuk pembelajaran yang
dirancang khusus untuk proses pembelajaran siswa yang memiliki keterbatasan dimana dalam
prosesnya pembelajaran tetap mengutamakan beberapa capaian ranah yang harus diperoleh oleh siswa

baik secara memodifikasi alat sesuai kebutuhan pembelajaran yang bertujuan untuk mempermudah
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pemahaman pada jalannya aktifitas pembelajaran jasmani (Taufan et al., 2018). Hal lain juga
diungkapkan oleh (Yahya, 2017) tentang penjas adaptif dilihat dari proses pendidikan yang dimulai
dari kegiatan aktifitas jasmani yang yang dimodifikasi sedemikian rupa untuk anak tunagrahita
memperoleh kesempatan Pendidikan yang sama dengan memperhatikan faktor keamanan, kesuksesan
dan kepuasan pembelajarannya.

Anak berkebutuhan khusus di bagi beberapa kategori yaitu kelas A untuk tunanetra, kelas B
untuk tunarungu, kelas C untuk tunagrahita, kelas D untuk tunadaksa dan kelas E untuk tunalaras serta
kelas G diperuntukan untuk cacat ganda (Dermawan, 2018). Tunagrahita menyatakan orang dikatakan
sebagai tunagrahita jika orang tersebut memiliki kekurangan dalam proses pengetahuan dibawah
ambang batas terendah dalam proses pendidikan. Akan tetapi hal tersebut bukanlah suatu yang tidak
bisa kucilkan dalam hal mendidik. Dalam hal penyampaian materi yang akan diberikan dibutuhkan
pendekatan-pendekatan khusus dalam pembelajarannya agar siswa dapat menerima dengan baik dan
minimal siswa mampu melakukan hal-hal yang diajarkan oleh guru. Siswa tunagrahita dapat dikatakan
sebagai seseorang yang memang dalam prosesnya memerlukan pendekatan secara ekstra dengan
dengan lebih memerlukan perhatian yang serius yang sejatinya kesempatan belajar dapat diberikan
kepada semua orang yang akan melakukan proses pembelajaran, akan tetapi dengan pendekatan yang
berbeda yang lebih mudah untuk dipahami oleh anak tunagrahita itu sendiri. Agar tidak cepat merasa
bosan (Usti, 2013). Anak tunagrahita dapat dikatakan sebagai anak yang mempunyai kecerdasan
dibawah kecerdasan anak atau orang seusianya dibandingan dengan anak yang normal lainnya.
Menurut American Asociation on Mental Deficiency menjelaskan bahwa tunagrahita sebagai kelainan
intelektual pada seseorang dibawah ambang bawah dengan tingkat intelektual dibawah 84 (Yosiani,
2014). Sedangkan anak yang memiliki mental kurang yaitu anak yang di identifikasi mempunyai
tingkat kecerdasan intelektual yang rendah (dibawah normal) sehingga untuk menyelesaikan tugas
yang diberikan ke mereka dibutuhkan (Dharma et al., 2020) pendekatan tertentu atau layanan khusus
terutama pada bidang pendidikan. Anak tunagrahita tergolong anak dengan kecerdasan intelektual yang
kurang atau memiliki cara pandang tentang pengetahuan berbeda dengan anak-anak lainnya (dibawah
rata-rata). Anak tunagrahita bisa disebut dengan anak yang memiliki pendekatan khusus dalam
kehidupannya.

Keseimbangan bagian dari proses atau cara seseorang dalam menjaga agar tubuh memiliki
keseimbangan diberbagai situasi dan kondisi dimanapun tempatnya (Rohman & Soegiyanto, 2013).
Sedangkan menurut (Sunaengsih, 2016) keseimbangan tubuh dikaitkan dengan suatu keahlian yang
harus dimiliki oleh manusia untuk menjaga kestabilan tubuhnya dengan gerakan-gerakan
penyeimbangan tubuh agar tubuh dapat tetap berjalan sesuai dengan hukum gerak tubuh pada manusia
baik saat berdiri, berlari, melompat, melangkah dan mengayun untuk menyelesaikan aktifitas dalam
setiap harinya. Keseimbangan dapat diartikan sebagai suatu hal yang dapat dilakukan seseorang dengan
memperhatihan gerak tubuh (Fajar & Permana, 2013).
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Bermain yang dapat dikatakan sebagai bentuk aktivitas atau kegiatan yang dapat merangsang
kreativitas dan daya serap anak secara maksimal dengan tidak memberikan paksaan kepada anak untuk
dapat melakukan aktifitasnya dengan sebuah aturan-aturan yang ditentukan (Kemampuan et al., 2012),
artinya memberikan kesempatan kepada anak untuk bergerak secara bebas (Christianti, 2012) Cara
yang paling tepat untuk anak berkomunikasi dengan teman sebayanya adalah dengan pendekatan
permainan, karena anak akan lebih mudah mengenal temannya dengan leluasa dengan memberikan
sejumlah pendekatan-pendekatan permainannya baik secara individu maupun kelompok bermain.
Dengan bermain dapat memberikan fungsi untuk bisa menurunkan tingkat stresss / jenuh dan penting
dalam mengembangkan kematangan mental jiwa sosial anak (Minasari et al., 2021). Ada empat aspek
terapi bermain yaitu: (1) aspek fisik, (2) aspek kognitif, (3) aspek emosi dan (4) aspek sosialisasi
(Martinus & Kesumawati, 2020). (Zwinkels et al., 2018) mengatakan bahwa dalam melakukan aktifitas
kebugaran untuk anak-anak diperlukan latihan olahraga dalam meningkatkan kebugaran anak melalui
permainan sebagai bentuk aktif dalam kesenangan dan bersosialisasi antar anak pada kehidupan sehari-
hari. Diperkuat dengan teori yang disampaikan (Feu et al., 2019) konsep dalam bermain anak
tunagrahita menggunakan konsep permainan terletak pada pembelajaran yang kontekstual, artinya
dalam bermain seluruh aktifitas pembelajaran dipengaruhi oleh konsep bermain yang diterapkan.
Sejalan dengan penelitian (Heriantoko, 2013) dalam penelitian anak disabilitas atau tunagrahita lebih
aktif melakukan aktifitas fisik ketika waktu jam istrirahat disekolah dibandingkan dirumah, hal ini
dikaitkan dengan kesempatan anak dalam melakukan aktivitas gerak yang terbatas.

Puzzle termasuk dalam bentuk permainan yang bisa digunakan untuk meningkatkan motivasi
kepada seseorang dengan cara permainan dengan cara membongkar dan memasang suatu objek yang
bertujuan untuk meningkatkan keseriusan, kejelian, koordinasi, pengetahuan, mengenalkan konsep
permainannya (Baker, 2013). Puzzle tergolong sebagai jenis aktivitas yang membutuhkan logika dalam
menyelesaikan setiap permainannya seperti halnya kegiatan memasang serta mencocokan kepingan-
kepingan kotak, atau gambar bangun-bangun tertentu sehingga akan terbentuk menjadi pola tertentu
(Elan et al., 2017). Sedangkan permainan puzzle dalam pembelajaran di sekolah luar biasa menjadi
salah satu metode pendekatan pembelajaran dengan permainan seperti halnya mencocokan patahan-
patahan gambar yang nantinya dapat disusun menjadi suatu kesatuan gambar yang seutuhnya dan benar
(Oktafianto, 2018). Permainan ini dibutuhkan kejelian konsentrasi dalam menyusunnya. Bermain
puzzle bisa menjadi alternatif dalam proses pembelajaran baik untuk siswa normal maupun
berkebutuhan khusus dimana setiap permainan puzzle disesuaikan taraf kesulitannya untuk anak SD,
SMP bahkan SMA (Rafika Herman, 2017). Dalam permainannya (Li et al., 2017). Hal ini diharapkan
dapat memberikan gambaran bahwa dengan permainan puzlle yang nantinya akan diterapkan dapat
memberikan peningkatan keseimbangan tubuh anak tunagrahita dalam mengikuti pembelajaran penjas
disekolah. Dalam menyelesaiakan suaru permainan puzzle dibutuhkan kecerdasan serta penguasaan

kemampuan untuk menyelesaiakannya tetapi bukan suatu pengetahuan khusus (Gorev et al., 2018).
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Merujuk dari pengamatan penulis pada saat dilapangan dengan datang langsung pada saat
proses pembelajaran di SLB didapatkan beberapa data penguat seperti halnya dalam proses
pembelajaran yang diterapkan oleh guru penjas lebih menekankan kepada siswa untuk aktif bergerak
dengan memberikan beberapa jenis permainan kelompok seperti halnya permainan dadu berjalan yang
memberikan pembelajaran kepada siswa untuk mampu melakukan gerakan sesuai dengan angka pada
dadu yang didapatkannya kemudian bergerak sesuai dengan angka tersebut. Hasilnya beberapa siswa
mengalami kesulitan untuk menentukan arah lompatan mana yang harus dilakukan dengan melompat
dan bergerak sehingga menimbulkan beberapa siswa enggan untuk melakukan pembelajaran dengan
pendekatan permainan itu. Dalam penelitian ini peneliti mencoba untuk dapat mengaplikasikan suatu
bentuk permainan puzzle ke dalam pembelajaran penjas terutama untuk anak berkebutuhan khusus
(tunagrahita) dengan menerapkan dalam meningkatkan keseimbangan tubuh anak dan dapat
menghasilkan peningkatan kemauan siswa dalam mengikuti pembelajaran dengan bermain puzzle.

Sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Dimyati, 2017) tentang
Pengembangan Model Permainan Atletik Anak dalam pembelajaran Gerak Dasar Lari bagi Siswa
berkebutuhan khusus (Tunarungu) di SLB Negeri Kabupaten Karawang didapatkan hasil bahwa model
pengembangan permainan atletik anak dapat digunakan untuk alternatif pembelajaran siswa
(Tunarungu). Serta melihat dari penelitian yang dilakukan. Akan tetapi dari penelitian yang diperbarui
terletak beberapa perbedaan yang diterapkan seperti halnya jenis penelitian ini tentang pengembangan
dengan pengumpulan data menggunakan kuesioner tehnik analisis data dengan deskripstif presentase.
(Dimyati, 2017) tentang Permainan Gerak Irama Terhadap Kemampuan Mengenal Arah Anak
Tunagrahita Ringan di SLB mendapatkan hasil ada pengaruh permainan gerak irama terhadap
kemampuan pengarahan anak tunagrahita ringan. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan (Yasin,
2018) mengenai Pengaruh Modifikasi Permainaan Menedang Bola Terhadap Koordinasi Gerak
Manipulatif Anak Tunagrahita Siswa SLB-C YPPLB Cendrawasih Makassar dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh mengenai modifikasi permainan menendang dengan nilai rata-rata 6.60%.
Sehubungan dengan penelitian sebelumnya maka peneliti bermaksut untuk melakukan penelitian
dengan meningkatkan Keseimbangan Tubuh Anak Tunagrahita melalui Permainan Modifikasi Puzzle
di Sekolah Luar Biasa Negeri Wiradesa. Disini peneliti memiiki anggapan bahwa dengan penerapan
modifikasi permainan ini dapat meningkatkan keseimbangan tubuh anak tunagrahita di SLB Negeri
Wiradesa. Sedangkan tujuan dari penelitian ini dapat memberikan gambaran dan informasi kepada
guru bahwa dalam pelaksanaan pembelajaran penjas terutama di SLB dapat menerapkan pembelajaran

dengan pendekatan permainan puzzle agar siswa dapat aktif dalam mengikuti pembelajaran.

METODE
Metode penelitian eksperimen dengan menggunakan pendekatan kuantitatif. Jenis metode
adalah eksperiment dengan rancangan Single Subject Research. Desain penelitian menggunakan

ordinal pairing dengan desain A-B-A. Populasi merupakan seluruh siswa dan siswi anak tunagrahita
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tingkat sedang dengan jumlah 11 siswa. Teknik sampling menggunakan total sampel semua penelitian
(Sugiyono, 2017). Instrument pengumpulan data menggunakan kisi-kisi keseimbangan tubuh (Anufia,
2012). Teknik pengumpulan data berupa tes perbuatan berisikan tes dan dokumentasi. Analisis data
yang digunakan menurut (Sinarsari, 2019) subjek tunggal meliputi beberapa komponen penting untuk
dapat dianalisis seperti yang diungkapkan yakni stabilitas data, kecenderungan data, tingkat perubahan
data, rata-rata untuk setiap kondisi, data yang overlapping. Hal ini merupakan bentuk analisis yang
digunakan pada penelitian ini. Berikut penjelasan mengenai kisi-kisi keseimbangan tubuh.

Tabel 1. Kisi-kisi Keseimbangan Tubuh (Erly, 2014)

Variabel Materi Indikator Butir Instrumen
Pokok
Berdiri 1. Berdiri tegak 1. Berdiri tegak dengan merentangkan tangan
2. Berdiri dengan kanan dan kiri ke samping.
merentangkan 2. berdiri tegak dengan posisi kaki kuda-kuda.
tangan
Berjalan 1. Berjalan lurus 1. Berjalan mengikuti garis lurus tanpa keluar
garis dengan merentangkan tangan ke
samping.
Keseimbangan 2. Berjalan lurus tanpa keluar garis.
tubuh, 3. Berjalan mundur
keseimbangan Melompat 1. melompat dengan 1. Melompat ke depan
tubuh merupakan menggunakan 2. melompat ke samping kanan
kemampuan salah satu kaki 3. melompat ke samping Kiri
untuk 4. Melompat dengan bertumpu pada kaki kanan
mempertahankan 5. Melompat dengan bertumpu pada kaki Kiri.
tubuh dalam 6. Melompat dengan bertumpu pada kaki kanan
posisi sambil merentangkan tangan kanan dan Kiri
kesetimbangan ke samping
maupun dalam 7. melompat dengan betumpu pada kaki kiri
keadaan Statik sambil merentangkan tangan kanan dan Kiri
atau Dinamik ke samping.
Loncat 1. Loncat 1. Loncat Keatas
Berdiri 1. Mengangkat salah 1. Mengangkat kaki kanan ke atas dengan
dengan satu kaki dengan merentangkan tangan kanan dan kiri ke
mengggunak merentangkan samping
an satu kaki tankan 2. Mengangkat kaki kiri ke atas dengan
merentangkan tangan kanan dan kiri ke
samping

HASIL DAN PEMBAHASAN

Respon yang ditunjukan oleh subjek pada saat pengukuran keseimbangan tubuh dapat kita
lihat dari penjelasan penelitian ini adalah, mendeskripsikan kemampuan awal (sebelum subjek
diberikan intervensi), saat diberikan intervensi (perlakuan) dan setelah diberikan perlakuan (baseline-
2). Pendiskripsian yang menjelaskan tentang respon yang ditunjukan oleh subjek adalah sebagai

berikut: a) Deskripsi Baseline-1 (kemampuan awal sebelum diberikan intervensi).
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Pada tahap Baseline-1 dilakukan dalam 3 sesi atau pertemuan. Pada bagian ini setiap subjek
diberikan Langkah-langkah pengerjaan soal pengukuran keseimbangan tubuh dengan beberapa sesi
untuk diukur kemampuan subjek. Pada setiap sesi subjek diberikan 15 soal pengukuran keseimbangan
tubuh pada setian soal memiliki skor 3 dan jika subjek mampu mengerjak semuanya akan
mendapatkan skor maksimum 45, peneliti memberikan 3 sesi dalam baseline-1 bertujuan untuk
mencari data awal subjek sebelum diberikan perlakuan hingga sampai peneliti menemukan data yang

stabil dari 3 sesi tersebut.

Tabel 2. Data Kesalahan Atau Kesulitan Subjek Dalam Mengerjakan Instrumen Keseimbangan Tubuh Pada Fase

Baseline A-1
Tanggal  Observasi ke- Waktu Terjadi perilaku No. Item Freku? nst
Sasaran Kesulitan
3,4,5,6,7,8,9,10, 11,
3 Feb 2020 1 08.00 — 08.45 i 12,13, 14, 15 13
3,4,5,6,7,8,9,10, 11,
4 Feb 2020 2 08.00 — 08.45 i 12,13 14, 15 13
3,4,5,6,7,8,9,10, 11,
6 Feb 2020 3 08.00 - 08.45 i 12,13, 14, 15 13

(Sumber: data hasil penelitian)

Tabel di atas, menunjukan frekuensi kesulitan subjek melakukan pengukuran keseimbangan
tubuh fase baseline A-1 cenderung menetap dapat dilihat dari tabel diatas, subjek mengalami kesulitan
pada nomor yang sama.

Tabel 3. Hasil Perhitungan Skor Yang Diperoleh Subjek Dijakian Presentase Pada Tahap Baseline al

Sesi Jumlah soal Skor maksimal Skor tes Persentase (%)
17 Feb 2020 15 45 24 53,3%
2 9 Feb 2020 15 45 23 51,1%
311 Feb 2020 15 45 24 53,3%

(Sumber: data hasil penelitian)
Dari hasil perhitungan di atas dapat dilihat hasil bahwa data yang diperoleh skor maksimal di
sesi 1 dan 3 yang mendapatkan nilai sama dengan skor tes 24 dengan persentase 53,3%. Dan nilai skor

tes terendah pada sesi kedua dengan skor 23 dengan persentase 51,1%.

Baseline Al
53,50%
53,00%
52,50%
52,00%
51,50%
51,00% 00
50,50%
50,00%

00 Baseline Al; 53,30%

sesi 1 sesi 2 sesi 3

Baseline Al

Gambar 1. Grafik Display Frekuensi Kesulitan Subjek dalam Mengerjakan Soal Pengukuran

Keseimbangan Tubuh pada Fase Baseline A-1
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Deskripsi pelaksanaan intervensi (pemberian perlakuan) ini, peneliti memberikan intervensi
(perlakuan) pada peserta didik dengan pengulangan 5 kali sesi pertemuan, setiap pertemuan peneliti
memerlukan durasi waktu kurang lebih 40 menit. Intervensi yang diberikan peneliti terhadap peserta
didik dengan modifikasi permainan puzzle. Tujuan dari peneliti menggunakan modifikasi permainan
puzzle adalah untuk meningkatkan keseimbangan tubuh peserta didik. Untuk lebih jelas tentang
gambaran perolehan data intervensi pada setiap sesinya, berikut display data dan grafik garis frekuensi
mengenai kesalahan subjek penelitian saat soal dikerjakan atau intervensi keseimbangan tubuh.

Tabel 4. Data Kesalahan Subjek Penelitian dalam Pembelajaran Keseimbangan Tubuh pada Fase Intervensi
Terjadi perilaku Frekuensi Kesalahan

Tanggal intervensi Waktu Sasaran No. Item (Total Kejadian)
11 Feb 2020 1 08.00 — 08.40 I 1,2 2
12 Feb 2020 2 08.00 — 08.40 1 1,2 2
13 Feb 2020 3 08.00 — 08.45 / 1 1
14 Feb 2020 4 08.00 - 08.45 0 0 0
15 Feb 2020 5 08.00 - 08.45 0 0 0
(Sumber: Data hasil penelitian)
Tabel 5. Perhitungan Persentase Intervensi
Tanggal Jumlah soal Skor maksimal Skor tes Persentase (%0)
11 Feb 2020 5 5 3 60%
12 Feb 2020 5 5 3 60%
13 Feb 2020 5 5 4 80%
14 Feb 2020 5 5 5 100%
15 Feb 2020 5 5 5 100%

(Sumber: Data hasil penelitian)

Dari hasil perhitungan persentase Intervensi diatas yang dilakukan selama 5 hari dapat dilihat
hasil bahwa data yang diperoleh skor tes nilai terendah pada skor tes 3 dengan persentase 60% terjadi
pada tanggal 11-12 Februari 2020. Sedangkan dengan hasil skor maksimal 5 dengan persentase 100%
terjadi pada tanggal 13-15 Februari 2020.

) intervensi
120% Intervenst;
100% intervenst: |nterver35| 4;
intervensi 1; 100% ; i
80% = , intervensi;
0 intervensi 5;
60% intervensi; 100%
intervensi; intervensi 3;
0 ; ;
40% intervensi 2; 80%
20% 60%
0%
intervensi 1 intervensi 2 intervensi 3 intervensi 4 intervensi 5

interve...
Gambar 2. Grafik Hasil Skor yang Diperoleh Subjek
Dijadikan Persentase Dalam Fase Intervensi

Untuk menyampaikan pembedaan kemampuan subjek penelitian dalam kemampuan

pengukuran keseimbangan tubuh sebelum dan sesudah intervensi diberikan. Berikut dapat dilihat dari
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sajian data tabel dan grafik yang menggambarkan mengenai data kemampuan keseimbangan tubuh.
Dimana dari data tersebut menunjukan peningkatan yang sangat baik dengan meningkatnya grafik
pada setiap intervensinya mulai dari intervensi 1 sampai dengan intervensi 5 dengan rata2 kenaikan
20%.

Tabel 6. Data Frekuensi Kesalahan Subjek Penelitian dalam Pengukuran Keseimbangan Tubuh pada Fase
Baseline-1 dan Intervensi (perlakuan)

Perilaku Sasaran Frekuensi Kesalahan
Baseline-1(A) Intervensi (B)

13 2

Frekuensi kesalahan saat mengerjakan 13 2

pengukuran keseimbangan tubuh 13 1

0

0

(Sumber: Data Hasil Penelitian)

Dapat dilihat dari data frekuensi kesalahan subyek pengukuran keseimbangan tubuh antara
bsaline 1 dan intervensi perlakukuan didapatkan hasil data baseline 1 dengan nilai 13 dengan jumlah
intervensi tertinggi dengan skor 2 dan terendah dengan skor 1.

Deskripsi pelaksanaan baseline-2 (Kemampuan Akhir Setelah diberikan Intervensi), Data
subjek terhadap kemampuan pengukuran keseimbangan tubuh diukur menggunakan baseline-2 dengan
memperhatikan urutan-urutan soal yang sudah disiapkan oleh peneliti. Pada pelaksanaan baseline-2
subjek mengerjakan soal atau instrumen pengukuran keseimbangan tubuh dengan soal 15 butir, yang

dimana intrumen pengukuran keseimbangan tubuh yang digunakan sama seperti pada baseline-1.

Tabel 7. Data Frekuensi Kesulitan pada Fase Baseline-2

. . Terjadi perilaku Frekuensi Kesalahan
Tanggal intervensi Waktu Sasaran No. Item (Total Kejadian)
19 Feb 2020 1 08.00 - 08.45 i 79,10, 11,12, 7
14,15
20 Feb 2020 2 08.00 — 08.45 i 910,11, 12 6
14,15
21 Feb 2020 3 08.00 — 08.45 i 9.10.11,12, 6
14,15
(Sumber: Data Hasil Penelitian)
Tabel 8. Persentase Fase Baseline 2 (A2)
Tanggal Jumlah soal Skor maksimal Skor tes Persentase (%0)
19 Feb 2020 15 45 35 77,7%
20 Feb 2020 5 45 36 80%
21 Feb 2020 5 45 36 80%

(Sumber: Data Hasil Penelitian)

Dari hasil perhitungan persentase fase baseline 2 (A2) diatas dapat dilihat hasil bahwa data
yang diperoleh skor tes nilai terendah pada skor tes 35 dengan persentase 77,7% terjadi pada tanggal
19 Februari 2020. Sedangkan persentase fase baseline 2 (A2) dengan hasil skor maksimal 36 dengan

persentase 80% terjadi pada tanggal 20-21 Februari 2020.
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Baseline A2

80,50%

80,00% 0% 80%
79,50%

79,00%
78,50%
78,00%
77,50%
77,00%
76,50%

77,70%

Sesi 1 sesi 2 sesi 3

e Baseline A2
Gambar 3. Grafik Persentase Hasil Skor Intervensi

Untuk lebih memperjelas tentang grafik data hasil penelitian pada fase Baseline-1, intervensi
dan Baseline-2, maka peneliti menyajikan dalam bentuk data sebagai berikut:

Tabel 9. Data Kemampuan Subjek Pengukuran Keseimbangan Tubuh pada Baseline-1 - Intervensi, Baseline-2

Frekuensi kesalahan dan kesulitan

Perilaku Sasaran (Target Behavior)

Baseline-1 Intervensi Baseline-2
13 (3-15) 2(1,2) 7(7,9,10, 11,12, 14, 15)
. . 13 (3-15) 2(1,2) 6 (9, 10, 11, 12, 14, 15)
Frekuensi kesalahan dffm kesulitan pada 13 (3-15) 1) 59,10, 11, 12, 14, 15)
saat pengukuran keseimbangan tubuh 0
- 0 -

(Sumber: Data Hasil Penelitian)

Dari data frekuensi kesalahan dan kesulitan pada saat pengukuran keseimbangan tubuh antara
baseline 1 dan baseline 2 terdapat berbedaan nilai kesalahan yang terjadi dengan nilai intervensi
maksimal skor 2 dan terendah dengan skor 1. Hal ini dapat terlihat jelas dari tabel yang disajikan diatas
dengan hasil baseline 1 dan baseline 2 ada perubahan nilai melalui nilai intervensi yang disajikan
didata.

14

1 L Sl Frekuensi Kesulitan
10
8
7
6 ) 6
4 Baseline 1
2 2 2 intervensi
¥
0 0 0 Baseline 2
sese ke 1 sesi ke 2 intervensi 1 sese ke 1 sesi ke 2
sesi ke 3 intervensi 2 sesi ke 3

intervensi 3
intervensi 4
intervensi 5

Gambar 4. Grafik Display Grafik Frekuensi Kesulitan Subjek dalam Mengerjakan Instrumen pengukuran
keseimbangan Tubuh pada Baseline-1, Intervensi dan Baseline-2
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PEMBAHASAN

Berdasarkan pengamatan peneliti, pada peserta didik kelas SLB Negeri (Tunagrahita Sedang)
Wiradesa Kabupaten Pekalongan dalam mengikuti pembelajaran yang sedang berlangsung mengaku
lebih termotivasi dan bersemangat dalam melakukan aktifitas pembelajaran penjasorkes sebab ini
merupakan permainan baru bagi mereka. Peserta didik bersemangat dalam melakukan permaian
modifikasi puzzle hal ini terlihat saat peneliti melakukan penelitian. Hal ini membuat peserta didik
lebih aktif dalam bergerak, dengan adanya permainan modifikasi puzzle tersebut dapat membantu
permasalahan yag dihadapi oleh guru penjas akibat dari rendahnya keseimbangan tubuh anak
tunagrahita dalam mengikuti pembelajaran penjasorkes. Hal ini sesuai dengan pendapat (Oktafianto,
2018) dalam membuat sebuah media pembelajaran terutama jenis puzzle diharapkan dapat disesuaikan
dengan kemampuan, usia anak. Dimana permainan puzzle melalui kepingan-kepingan kecil yang jika
disatukan dapat menjadi suatu pola yang diinginkan. Hal ini berbeda dengan pendapat dari (Aunillah,
2015) yang mengatakan dalam penelitiannya bahwa jumlah kepingan puzzle yang digunakan dalam
proses pembelajaran anak baiknya dapat disesuaikan dengan kemampuan masing-masing peserta didik
untuk membantu meningkatkan kemampuan keseimbangan tubuh siswa agar dapat lebih baik daripada
sebelum dengan pendekatan puzlle.

Hasil analisis data dari penelitian yang dilakukan sesuai dengan petunjuk buku penelitian ini
dengan subjek tunggal dari (Bangun, 2012) menunjukan adanya peningkatan keseimbangan tubuh
anak tunagrahita tingkat sedang, dimana hasil dari pengukuran fase baseline 1 (A1) dan fase baseline 2
(A2) mengalami peningkatan setelah diberikan intervensi (perlakuan) permainan modifikasi puzzle.

Selain bisa dijadikan sebagai alternatif latihan keseimbangan tubuh juga bisa dijadikan sebagai
permainan penjasorkes. Permainan modifikasi puzzle diharapkan dapat digunakan oleh guru PJOK di
SLB Negeri Wiradesa dalam upaya meningkatkan keseimbangan tubuh anak tunagrahita, hal ini
sejalan dengan (Ulfa, 2015) menyatakan bahwa meningkatkan keterampilan gerak dasar tari melalui
media audio visual. Penelitian eksperimen dengan Single Subject Research menggunakan A-B-A serta
menggunakan analisis visual grafis. Penilaian ini untuk mengukur skor kemampuan anak dalam
melakukan gerakan sesuai dengan langkah-langkahnya. Berdasarkan hasil penelitian pada kondisi
baseline anak mendapat skor 0, dengan intervensi skor kemampuan anak mencapai angka 87,5%, dan
pada kondisi baseline 2 dengan angka terakhir 100%. Bisa disimpulkan bahwa (Ha) yang diterima.
Disarankan bagi guru kelas dapat menggunakan media audio visual bagi anak downsindrom dalam
keterampilan menari. Hal ini juga sama dengan yang dikemukakan (Agus, 2019) mengenai
Meningkatkan Gerak Dasar Lompat Jauh Gaya Jongkok Siswa Tunagrahita Ringan. Hasil penelitian:
(1) ada perbedaan pengaruh antara metode bermain dan metode konvensional Fhit (6,095)>F tab
(3,24); (2) ada perbedaan pengaruh antara kriteria bantuan mandiri dan kriteria bantuan minimal Fhit
(4,667) >Ftab (3,24); (3) terdapat interaksi antara metodepembelajarandan kriteria layanan bantuan

untuk meningkatkan gerak dasar lompat jauh gaya jongkok F hit (6,095) > F tab (3,24).
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Simpulan: (1) metode bermain memberikan pengaruh yang signifikan dibandingkan dengan
metode konvensional; (2) siswa dengan kriteria bantuan mandiri memberikan pengaruh yang
signifikan untuk meningkatkan gerak dasar lompat jauh gaya jongkok siswa tunagrhaita ringan; (3)
terdapat interaksi antara metode pembelajaran dan kriteria layanan bantuan. Hal tersebeut diperkuat
dengan penelitian yang dilakukan (Amin, 2012) Perihal Meningkatkan Kemampuan Koordinasi Gerak
Mata Dan Tangan Melalui Permainan Bowling Adaptif Pada Anak Adhd Attention Deficit Hyperactive
Disorder dengan hasil pada awalnya siswa kesulitan dalam mengambil dan melakukan sebuah
lemparan sampai mampu mendekati targetnya. Dengan demikian rumusan masalah yang disajikan
telah terbukti meningkatkan kemampuan permainan bowling dengan dilakukan secara berulang-ulang.
Artinya untuk hasil bermain puzzle dalam meningkatkan keseimbangan tubuh anak harus dapat
diperhatikan berbagai macam hal seperti memperhatikan jumlah kepingan puzlle yang akan digunakan
sehingga nantinya akan memberikan peningkatan keseimbangan anak tunagrahita. Tindak lanjut dari
penelitian selanjutnya diharapkan untuk para guru dalam memberikan pembelajaran terutama di SLB
dapat memperhatikan pendekatan-pendekatan pembelajrannya agar dapat meningkatkan minat siswa
atau kemampuan siswa dalam pembelajran tersebut seperti halnya salah satunya dengan menggunakan

pendekatan permainan puzzle.

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

Hasil dan analisis, maka diperoleh kesimpulan bahwa terdapat peningkatan keseimbangan
tubuh anak tunagrahita tingkat sedang, dimana hasil dari pengukuran fase baseline 1 (Al) dan fase
baseline 2 (A2) mengalami peningkitan setelah diberikan intervensi (perlakuan) permainan modifikasi
puzzle. Keterbatasan dalam penelitian ini adalah sampel yang terlalu sedikit, sehingga rekomendasi
untuk selanjutnya dapat ditambahkan jumlah sampel yang lebih banyak, selain itu juga perlu diambil
variasi sampel dari jenis kelamin dan umur.

Rekomendasi diberikan kepada para akademisi yang ingin melakukan penelitian yang
melibatkan anak berkebutuhan khusus hendaknya dapat lebih memahami karakteristik anak tersebut

sehingga dapat mendapatkan hasil penelitian yang diharapkan oleh peneliti selanjutnya.

UCAPAN TERIMA KASIH

Terimakasih saya ucapkan kepada beberapa pihak yang telah membantu dalam penyelesaian
penelitian ini baik dari pihak Sekolah terkait yang memberikan ijin kepada penulis untuk pengambilan
data penelitian serta siswa Tunagrahita sedang di SLB N Wiradesa yang membantu dalam
menyelesaikan penelitian ini dalam bentuk tes keterampilan dan tak lupa pula yang paling utama
kepada Universitas PGRI Semarang yang telah memberikan support secara materiel dalam

pengambilan data di Sekolah terkait.
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