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RINGKASAN

Dian Ariandy, Meningkatkan Kemampuan Motorik Kasar Melalui Modifikasi
Permainan Puzzle X GAWAN (Gambar Hewan) pada Siswa Kelas | Tunagrahita di
SLB PGRI Kecamatan Puncu Kabupaten Kediri, Tesis, Magister Keguruan
Olahraga, UN PGRI Kediri, 2026.

Kata kunci: motorik kasar, tunagrahita, modifikasi, permainan puzzle, SLB

Siswa tunagrahita di Sekolah Luar Biasa (SLB) umumnya mengalami
hambatan dalam perkembangan kemampuan motorik kasar, seperti koordinasi
gerak, keseimbangan, dan kelincahan tubuh. Kondisi tersebut memerlukan
pembelajaran yang bersifat konkret, menyenangkan, dan melibatkan aktivitas fisik
secara langsung. Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan
kemampuan motorik kasar adalah melalui modifikasi permainan. Penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar melalui modifikasi
permainan puzzle X GAWAN (Gambar Hewan) pada siswa kelas | tunagrahita di
SLB PGRI Kecamatan Puncu Kabupaten Kediri.

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
dilaksanakan dalam dua siklus, dengan setiap siklus meliputi tahap perencanaan,
pelaksanaan tindakan, pengamatan, dan refleksi. Subjek penelitian adalah siswa
kelas | tunagrahita di SLB PGRI Kecamatan Puncu Kabupaten Kediri sejumlah 5
siswa dengan usia antara 6-8 tahun. Teknik pengumpulan data menggunakan
observasi, lembar pengamatan, dan dokumentasi. Analisis data menggunakan
statistik deskriptif untuk membandingkan hasil siklus I dan siklus II.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat kemampuan motorik kasar pada
siswa kelas | tunagrahita di SLB PGRI Kecamatan Puncu Kabupaten Kediri
menunjukkan hasil yang positif. Proses pelaksanaan modifikasi permainan puzzle x
GAWAN (Gambar Hewan) dilaksanakan melalui pembelajaran yang dirancang
secara bertahap dan sistematis sesuai dengan karakteristik siswa tunagrahita.
Permainan dimodifikasi dengan melibatkan aktivitas gerak seperti berjalan,
mengambil, membawa, dan menyusun kepingan puzzle bergambar hewan.
Efektivitas modifikasi permainan puzzle x GAWAN (Gambar Hewan) terbukti
mampu meningkatkan kemampuan motorik kasar siswa kelas | tunagrahita di SLB
PGRI Kecamatan Puncu Kabupaten Kediri secara siginifikan. Hal ini dapat
dibuktikan pada hasil efektivitas siklus I dan siklus Il mengalami peningkatan yang
signifikan sebesar 7%. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan
bahwa modifikasi permainan puzzle X GAWAN (Gambar Hewan) efektif dalam
meningkatkan kemampuan motorik kasar siswa dan dapat dijadikan sebagai
alternatif pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan karakteristik siswa
tunagrahita dalam pembelajaran motorik kasar di SLB.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan suatu proses sadar dan terencana yang bertujuan
untuk mengembangkan potensi siswa secara menyeluruh, meliputi aspek
jasmani, intelektual, emosional, sosial, dan moral agar mampu menjalani
kehidupan secara mandiri dan bertanggung jawab. Arifin (2017), menjelaskan
bahwa ““pendidikan adalah sarana untuk mentransfer nilai, norma, dan budaya
masyarakat agar siswa mampu beradaptasi dengan lingkungannya serta
berperan aktif dalam kehidupan sosial”. Dalam konteks ini, pendidikan tidak
hanya berfokus pada penguasaan pengetahuan semata, tetapi juga menekankan
pembentukan sikap, nilai, dan keterampilan hidup yang seimbang antara tubuh
dan pikiran. Salah satu bentuk implementasi pendidikan yang menekankan
keseimbangan antara perkembangan jasmani dan rohani tersebut diwujudkan
melalui pendidikan jasmani.

Pendidikan jasmani merupakan bagian integral dari sistem pendidikan
yang memanfaatkan aktivitas fisik, permainan, dan olahraga sebagai sarana
untuk mengembangkan aspek fisik, motorik, kognitif, sosial, dan emosional
siswa secara menyeluruh. Sejalan dengan pendapat Husdarta (2018),
“pendidikan jasmani adalah proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas
fisik sebagai sarana untuk meningkatkan kebugaran jasmani, keterampilan
motorik, sikap sportif, serta nilai-nilai moral dan sosial siswa”. Melalui proses

pembelajaran yang terencana dan sistematis, pendidikan jasmani bertujuan
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membentuk kebugaran jasmani, keterampilan gerak, sikap sportif, disiplin,
serta kebiasaan hidup aktif dan sehat. Dalam pelaksanaannya, pendidikan
jasmani perlu disesuaikan dengan karakteristik, kemampuan, dan kebutuhan
setiap siswa agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal, termasuk
bagi siswa berkebutuhan khusus yaitu siswa tunagrahita.

Siswa tunagrahita merupakan siswa yang memiliki keterbatasan dalam
fungsi intelektual yang berada di bawah rata-rata, disertai dengan keterbatasan
dalam kemampuan adaptif, seperti keterampilan sosial, komunikasi, dan
kemandirian dalam kehidupan sehari-hari. Keterbatasan tersebut berdampak
pada berbagai aspek perkembangan siswa, termasuk perkembangan fisik dan
motorik. Rahmawati & Kurniawati (2019), menjelaskan bahwa “siswa
tunagrahita memiliki kecepatan belajar yang lebih lambat dibandingkan siswa
normal pada umumnya, sehingga pembelajaran harus dilakukan secara
konkret, berulang, dan fungsional agar siswa mampu memahami materi secara
optimal”. Salah satu aspek perkembangan yang sangat penting bagi siswa
tunagrahita adalah kemampuan motorik kasar.

Kemampuan motorik kasar berkaitan dengan penggunaan otot-otot besar
dalam melakukan aktivitas gerak, seperti berjalan, berlari, melompat,
menendang, melempar, menjaga keseimbangan, serta mengoordinasikan
gerakan tubuh secara menyeluruh. Kemampuan motorik kasar memiliki peran
yang sangat penting dalam menunjang kemandirian siswa tunagrahita, karena
hampir seluruh aktivitas kehidupan sehari-hari membutuhkan keterampilan

motorik kasar yang baik. Menurut Pratiwi & Hidayat (2020), menyatakan



bahwa “pengembangan kemampuan motorik pada siswa tunagrahita perlu
dilakukan melalui aktivitas fisik yang dimodifikasi, sederhana, dan
menyenangkan agar siswa mampu meningkatkan kekuatan, keseimbangan,
koordinasi, serta kemandirian dalam kehidupan sehari-hari”. Siswa dengan
kemampuan motorik kasar yang kurang optimal akan mengalami kesulitan
dalam melakukan aktivitas sederhana, seperti berpindah tempat, mengikuti
kegiatan bermain, maupun berpartisipasi dalam aktivitas pembelajaran.

Namun pada kenyataannya, perkembangan motorik kasar siswa
tunagrahita sering kali mengalami keterlambatan dibandingkan dengan siswa
normal seusianya. Sejalan dengan pendapat Hidayat (2021), yang menyatakan
bahwa “kemampuan motorik kasar anak tunagrahita umumnya berada di
bawah anak normal seusianya, sehingga memerlukan stimulasi yang lebih
intensif dan terarah sejak dini”. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan fungsi
saraf, lemahnya koordinasi otot, serta kurangnya kesempatan dan stimulasi
gerak yang sesuai. Selain itu, proses pembelajaran di sekolah sering kali belum
sepenuhnya menyesuaikan dengan Kkarakteristik dan kebutuhan siswa
tunagrahita, terutama dalam pemilihan metode, media, dan aktivitas
pembelajaran yang mampu merangsang gerak aktif siswa.

Berdasarkan hasil pengamatan awal yang dilakukan di SLB PGRI
Kecamatan Puncu Kabupaten Kediri, khususnya pada siswa kelas I tunagrahita,
ditemukan bahwa kemampuan motorik kasar siswa masih tergolong rendah.
Hal ini terlihat dari beberapa siswa yang mengalami kesulitan dalam

melakukan gerakan dasar seperti berjalan lurus tanpa kehilangan



keseimbangan, melompat dengan kedua kaki secara bersamaan,
mengoordinasikan gerakan tangan dan kaki, serta kurang aktif dan cepat lelah
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran yang melibatkan aktivitas fisik.
Sebagian siswa juga menunjukkan kurangnya minat dan motivasi dalam
mengikuti pembelajaran pendidikan jasmani adaptif, sehingga aktivitas gerak
yang dilakukan menjadi kurang maksimal.

Permasalahan tersebut juga dipengaruhi oleh metode pembelajaran yang
masih cenderung menggunakan metode konvensional dan kurang variatif.
Guru lebih sering memberikan instruksi secara verbal tanpa didukung media
dan permainan yang menarik, sehingga siswa mudah merasa bosan dan pasif.
Padahal, siswa tunagrahita kelas | berada pada tahap perkembangan awal yang
sangat membutuhkan pembelajaran berbasis bermain, konkret, dan melibatkan
aktivitas fisik secara langsung. Kondisi ini sejalan dengan temuan penelitian
Rahayu & Prakoso (2019), yang menyebutkan bahwa “rendahnya aktivitas
gerak dalam pembelajaran menyebabkan kemampuan motorik siswa
berkebutuhan khusus tidak berkembang secara optimal™. Penelitian lain yang
dilakukan Yuliana & Fitriani (2020), menegaskan bahwa “pembelajaran pasif
kurang sesuai dengan karakteristik belajar siswa tunagrahita, yang lebih efektif
belajar melalui aktivitas langsung dan pengalaman nyata”. Oleh karena itu,
guru dituntut untuk mampu menciptakan pembelajaran yang inovatif, kreatif,
dan sesuai dengan karakteristik siswa tunagrahita.

Pembelajaran yang dapat diterapkan untuk meningkatkan kemampuan

motorik kasar siswa tunagrahita adalah melalui modifikasi permainan edukatif.



Permainan yang dimodifikasi dapat disesuaikan dengan kemampuan,
kebutuhan, serta tingkat perkembangan siswa, sehingga siswa dapat bergerak
secara aktif tanpa merasa tertekan. Penelitian oleh Hapsari & Lestari (2021),
menunjukkan bahwa “permainan yang dimodifikasi dapat meningkatkan
aktivitas gerak dan koordinasi tubuh siswa berkebutuhan khusus secara
signifikan, karena permainan memberikan kesempatan siswa untuk bergerak
secara alami tanpa tekanan”. Melalui permainan, siswa dapat belajar sambil
bermain, menyalurkan energi, serta mengembangkan kemampuan motorik
kasar secara alami dan menyenangkan.

Salah satu bentuk permainan yang dapat dimodifikasi adalah permainan
puzzle. Permainan puzzle merupakan salah satu media edukatif yang memiliki
potensi besar untuk dikembangkan dalam pembelajaran siswa tunagrahita.
Puzzle pada dasarnya dapat melatih konsentrasi, ketelitian, serta koordinasi
mata dan tangan. Namun, apabila puzzle dimodifikasi dengan melibatkan
aktivitas gerak tubuh, maka permainan ini juga dapat digunakan untuk
meningkatkan kemampuan motorik kasar. Modifikasi permainan Puzzle X
GAWAN (Gambar Hewan) dirancang dengan mengombinasikan kegiatan
menyusun puzzle dengan aktivitas fisik seperti berjalan menuju tempat puzzle,
mengambil dan membawa potongan puzzle, menyusun puzzle dengan posisi
tubuh tertentu, serta berpindah tempat secara berulang. Aktivitas ini secara
langsung melatih kekuatan otot, keseimbangan, dan koordinasi gerak siswa.

Penggunaan gambar hewan dalam permainan puzzle juga memiliki nilai

edukatif yang tinggi bagi siswa kelas | tunagrahita. Gambar hewan bersifat



konkret, menarik, dan mudah dikenali oleh siswa, sehingga dapat
meningkatkan minat dan perhatian siswa dalam mengikuti pembelajaran.
Selain itu, pengenalan gambar hewan dapat dikaitkan dengan pembelajaran
tematik serta pengenalan lingkungan sekitar siswa. Penelitian oleh Nuraini, &
Setiawan (2022), menyatakan bahwa “penggunaan media visual konkret
seperti gambar hewan dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa
tunagrahita dalam proses pembelajaran”. Dengan demikian, permainan ini
tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai media
pembelajaran terpadu yang sesuai dengan karakteristik siswa tunagrahita.

Melalui modifikasi permainan Puzzle X GAWAN (Gambar Hewan),
siswa tidak hanya diarahkan untuk menyusun potongan gambar secara visual,
tetapi juga dilibatkan secara aktif dalam berbagai aktivitas gerak yang
menuntut keterlibatan motorik kasar. Setiap tahapan permainan dirancang agar
siswa melakukan gerakan berpindah tempat, membungkuk, mengangkat,
berjalan, serta menyesuaikan posisi tubuh saat mengambil dan menyusun
potongan puzzle. Aktivitas tersebut melatih koordinasi antara anggota tubuh,
keseimbangan, kekuatan otot besar, serta kemampuan mengontrol gerakan
secara bertahap dan terarah. Dengan keterlibatan aktif siswa dalam permainan,
diharapkan kemampuan motorik kasar siswa kelas | tunagrahita dapat
meningkat secara signifikan.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa kemampuan
motorik kasar siswa kelas | tunagrahita di SLB PGRI Kecamatan Puncu

Kabupaten Kediri masih perlu ditingkatkan melalui pembelajaran yang inovatif



dan sesuai dengan karakteristik siswa. Oleh karena itu, peneliti memandang
perlu untuk melakukan penelitian dengan judul “Meningkatkan Kemampuan
Motorik Kasar Melalui Modifikasi Permainan Puzzle X GAWAN
(Gambar Hewan) pada Siswa Kelas | Tunagrahita di SLB PGRI

Kecamatan Puncu Kabupaten Kediri”.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang penelitian diatas, perumusan masalah
merupakan hal penting untuk memperoleh hasil dari suatu penelitian. Maka
yang menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana tingkat kemampuan motorik kasar pada siswa kelas |
tunagrahita di SLB PGRI Kecamatan Puncu Kabupaten Kediri?

2. Bagaimana proses pelaksanaan modifikasi permainan puzzle x GAWAN
(Gambar Hewan) dalam pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan
motorik kasar pada siswa kelas | tunagrahita di SLB PGRI Kecamatan
Puncu Kabupaten Kediri?

3. Bagaimana efektivitas modifikasi permainan puzzle x GAWAN (Gambar
Hewan) dalam pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan motorik
kasar pada siswa kelas | tunagrahita di SLB PGRI Kecamatan Puncu

Kabupaten Kediri?

Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah diatas, adapun tujuan dari penelitian ini

sebagai berikut:



1. Untuk mengetahui tingkat kemampuan motorik kasar pada siswa kelas |
tunagrahita di SLB PGRI Kecamatan Puncu Kabupaten Kediri.

2. Untuk mengetahui proses pelaksanaan modifikasi permainan puzzle x
GAWAN (Gambar Hewan) dalam pembelajaran untuk meningkatkan
kemampuan motorik kasar pada siswa kelas | tunagrahita di SLB PGRI
Kecamatan Puncu Kabupaten Kediri.

3. Untuk mengetahui efektivitas modifikasi permainan puzzle x GAWAN
(Gambar Hewan) dalam pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan
motorik kasar pada siswa kelas | tunagrahita di SLB PGRI Kecamatan

Puncu Kabupaten Kediri.

Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi dunia
pendidikan terutama pada pendidikan anak berkebutuhan khusus. Adapun
manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini sebagai berikut:
1. Secara Teoritis
Penelitian ini dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan
teori dalam bidang pendidikan khusus, khususnya mengenai strategi
pembelajaran yang efektif untuk siswa tunagrahita. Hasil penelitian dapat
memperkuat konsep bahwa permainan edukatif yang dimodifikasi dapat
meningkatkan kemampuan kognitif dan motorik kasar siswa.
2. Secara Praktis
a. Bagi siswa, diharapkan dapat membantu siswa kelas I tunagrahita dalam

meningkatkan kemampuan berpikir logis melalui aktivitas pembelajaran



yang terstruktur, mengenal berbagai bentuk dan warna sebagai dasar
perkembangan kognitif, serta melatih koordinasi mata dan tangan yang
berperan penting dalam mendukung keterampilan motorik.

. Bagi guru, diharapkan dapat memberikan alternatif metode pembelajaran
yang menyenangkan dan interaktif yang dapat diterapkan di kelas,
sehingga mampu meningkatkan konsentrasi, Kketerlibatan aktif, serta
pemahaman siswa tunagrahita terhadap materi pembelajaran sesuai
dengan karakteristik dan kemampuan perkembangan yang dimilikinya.

. Bagi sekolah, diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan dalam
merancang kurikulum serta kegiatan belajar mengajar yang lebih
inklusif, adaptif, dan berorientasi pada kebutuhan siswa berkebutuhan
khusus, sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung secara optimal
sesuai dengan karakteristik masing-masing siswa.

. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat dijadikan referensi bagi
penelitian lanjutan yang berkaitan dengan pengembangan media
pembelajaran siswa berkebutuhan khusus, khususnya siswa tunagrahita,
guna memperkaya kajian ilmiah serta mendukung inovasi pembelajaran

yang efektif, adaptif, dan sesuai dengan karakteristik siswa.
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