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KAJIAN TEORITIK

2.1 Hakikat Anak Tunarungu

2.1.1 Konsep Anak Tunarungu

Bahasa bagi manusia mempunyai peranan penting dalam menempuh hidupnya,
antara lain untuk berusaha mengembangkan diri, menyesuaikan diri, dan kontak
sosial dalam memenuhi kehidupan serta proses belajarnya. Anak berkebutuhan
khusus tunarungu mengalami hambatan dalam proses bicara dan bahasanya yang
disebabkan oleh kelainan pendengaranya (Haenudin, 2013: 1). Sebagai akibat dari
terhambatnya perkembangan bicara dan bahasanya, anak tunarungu akan
mengalami kelambatan dan kesulitan dalam hal-hal yang berhubungan dengan

komunikasi.

Tunarungu adalah suatu kondisi dimana anak atau orang dewasa tidak dapat
memfungsikan fungsi dengarnya untuk mempersepsi bunyi dan menggunakannya
dalam berkomunikasi, hal ini diakibatkan karena adanya gangguan dalam fungsi
dengar baik dalam kondisi ringan, sedang, berat dan berat sekali. Menurut
Bcothroyd dalam Melinda (2013: 10) Memberikan batasan untuk tiga istilah
Tunarungu berdasarkan seberapa jauh seseorang dapat memanfaatkan sisa
pendengaran dengan atau tanpa bantuan amplifikasi oleh alat bantu mendengar

sebagai berikut.
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a) Kurang dengar, namun masih Dbisa menggunakannya sebagai
sarana/modalitas utama untuk menyimak suara cakapan seseorang dan
mengembangkan kemampuan bicara.

b) Tuli (Deaf) adalah mereka yang pendengarannya sudah tidak dapat
digunakan sebagai sarana utama guna mengembangkan kemampuan
bicara, namun masih dapat difungsikan sebagai suplemen pada
penglihatan dan perabaan.

c) Tuli total (Totally Deaf) adalah mereka yang sudah sama sekali tidak
memiliki pendengaran sehingga tidak dapat digunakan untuk menyimak

atau mempersepsi dan mengembangkan bicara.

2.1.2 Keadaan intelegensi, bahasa dan bicara, dan emosi dan sosial
Anak Tunarungu apabila dilihat dari segi fisiknya tidak ada perbedaan dengan
anak pada umumnya, tetapi sebagai dampak dari ketunarunguan mereka
memiliki karakteristik yang khas. Menurut Haenudin (2013: 66) karakteristik
anak tunarungu dilihat dari segi intelegensi, bahasa dan bicara, serta emosi dan

sosial.

2.1.2.1 Karakteristik dalam segi intelegensi

Karakteristik dalam segi intelegensi secara potensial anak tunarungu tidak
berbeda dengan intelegensi anak normal pada umumnya, ada yang pandai,
sedang, da nada yang kurang pandai. Namun demikian secara fungsional
intelegensi mereka berada dibawah anak normal, hal ini disebabkan oleh

kesulitan anak tunarungu dalam memahami bahasa.
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Perkembangan intelegensi anak tunarungu tidak sama cepatnya dengan anak
yang mendengar, karena anak yang mendengar belajar banyak dari apa yang
meraka dengar, dalam hal tersebut merupakan proses dari latihan berpikir.
Keadaan tersebut tidak terjadi pada anak tunarungu, karena anak tunarungu
memahami sesuatu lebih banyak dari apa yang mereka lihat, bukan dari apa
yang mereka dengar. Oleh sebab itu sering kali anak tunarungu disebut sebagai
“insan permata”. Dengan kondisi seperti itu anak tunarungu lebih banyak
memerlukan waktu dalam proses pembelajarannya terutama untuk mata

pelajaran yang diverbalisasikan.

Rendahnya prestasi belajar anak tunarungu bukan berasal dari kemampuan
intelektual yang rendah, tetapi pada umumnya disebabkan oleh intelegensinya
yang tidak mendapat kesempatan untuk berkembang secara optimal. Tidak
semua aspek intelegensi anak tunarungu terhambat, yang mengalami hambatan
hanya yang bersifat verbal, misalnya dalam merumuskan pengertian, menarik
kesimpulan, dan meramalkan kejadian. Aspek yang bersumber dari
penglihatan, dan yang berupa motorik tidak banyak mengalami hambatan,

bahkan dalam perkembangan sangat cepat.

2.1.2.2 Karakteristik dalam segi bahasa dan bicara

Anak Tunarungu dalam segi bicara dan bahasa mengalami hambatan, hal ini
disebabkan adanya hubungan yang erat antara bahasa dan bicara dengan
ketajaman pendengaran, mengingat bahasa dan bicara merupakan hasil proses

peniruan sehingga anak tunarungu dalam segi bahasa memiliki ciri yang khas,



18

yaitu sangat terbatas dalam pemilihan kosa kata, sulit mengartikan arti kiasan

dan kata-kata yang bersifat abstrak.

2.1.2.3 Karakteristik dalam segi emosi dan sosial
Keterbatasan yang terjadi dalam komunikasi pada anak tunarungu
mengakibatkan perasaan terasing dari lingkungannya. Anak tunarungu mampu
melihat semua kejadian, akan tetapi tidak mampu memahami dan
mengikutinya secara menyeluruh sehingga menimbulkan emosi yang tidak
stabil, mudah curiga, dan kurang percaya diri. Dalam pergaulan cenderung
memisahkan diri terutama dengan anak normal, hal ini disebabkan oleh
keterbatasan kemampuan untuk melakukan komunikasi secara lisan. Berikut
dilihat dari segi emosi dan sosial anak tunarungu :

a) Egosentrisme yang melebihi anak normal.

b) Memiliki persaan takut akan lingkungan yang lebih luas.

c) Ketergantungan terhadap orang lain.

d) Perhatian mereka lebih sukar dialihkan.

e) Umumnya anak tunarungu memiliki sifat yang polos, sederhana, dan

tidak banyak masalah.

f) Lebih mudah marah dan cepat tersinggung.

2.1.3 Klasifikasi Anak Tunarungu

Untuk keperluan layanan pendidikan khusus, para ahli berpendapat klasifikasi
mutlak diperlukan. Hal ini sangat menentukan dalam pemilihan alat bantu
mendengar yang sesuai dengan sisa pendengarannya dan menunjang

pembelajaran yang efektif. Dengan menentukan tingkat kehilangan pendengaran
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dan pemilihan alat bantu dengar serta layanan khusus yang tepat, akan
menghasilkan akselerasi secara optimal dalam mempersepsi bunyi bahasa dan
wicara. Klasifikasi ketunarunguan sangat bervariasi menurut Boothroyd dalam
Melinda (2013: 20) seperti pada gambar Klasifikasi dan karakteristik

ketunarunguan di bawah ini didasarkan pada

a. Kelompok | : Kehilangan 15-30 dB, mild hearing losses atau ketunarunguan
ringan; daya tangkap terhadap suara cakapan manusia normal.

b. Kelompok Il : Kehilangan 31-60 dB, moderate hearing losses atau
ketunarunguan atau ketunarunguan sedang; daya tangkap terhadap suara
percakapan manusia hanya sebagaian.

c. Kelompok Il : Kehilangan 61-90 dB: severe hearing losses atau
ketunarunguan berat; daya tangkap terhadap suara cakapan manusia tidak ada.

d. Kelompok IV : Kehilangan 91-120 dB: profound hearing losses atau
ketunarunguan sangat berat; daya tangkap terhadap suara percakapan manusia

tidak ada sama sekali.
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Menurut Melinda (2013: 22) anak tunarungu dibedakan menjadi 4, seperti yang

terdapat pada tabel 2.1.

Tabel 2. 1 Klasifikasi anak tunarungu

Rata-rata | Tingkat Kemampuan
kehilangan | ketunarunguan memahami percakapan
pendengaran
20 - 40 Db Ringan (mildly) e Tidak selalu bereaksi bila disapa

e Mengalami  kesulitan  dalam
melangsungkan percakapan

40 - 65 dB Sedang (moderat) e Mengalami  kesulitan  dalam
melangsungkan percakapan bila
tidak menatap wajah

e Kesulitan untuk menangkap suara
pada jarak yang jauh

e Mengalami kesukaran mendengar
dalam lingkungan yang bising

e Sebaiknya memakai alat bantu

dengar

65 —95 Db Berat (severe) e Akan sedikit memahami
percakapan bila dengan suara
keras

e Sulit untuk menyimak percakapan
sehari-hari secara wajar

95— ke atas | Berat sekali a) Tak mungkin  melangsungkan

(profoundly) percakapan wajar sehari-hari

b) Pemakaian APM masih
bermanfaat

c) Ketergantungan pada visual sangat

tinggi

2.1.4. Karakteristik Anak Tunarungu

Menurut Melinda (2013: 20) karakteristik anak tunarungu adalah:
1. Tidak mampu mendengar

2. Terlambat didalam perkembangan bahasanya.

3. Sering menggunakan isyarat dalam berkomunikasi
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9.

Kurang atau tidak tanggap bila diajak bicara

Ucapan kata tidak jelas

Kualitas suara monoton dan kurang baik

Sering memiringkan suara untuk mencari sumber bunyi
Banyak perhatian terhadap getaran

Cepat tersinggung kadang introvert

10. Irama bahasa dan irama gerak kurang baik

11. Sulit untuk memahami bahasa yang abstrak
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Perkembangan fisik anak tunarungu tidak mengalami hambatan, dapat melakukan

aktifitas gerak dengan baik hanya keseimbangannya kurang baik, hal ini karena

pengaruh struktur anatomis pada labyrinth. Pada aktivitas sehari-hari yang yang

sangat terlihat sekali pada tunarungu adalah dalam kegiatan bicara dan bahasa.

Mereka sangat sulit untuk untuk melakukan bicara reseptif dan ekspresif,

semuanya perlu adanya adanya latihan, bimbingan dan binaan yang efektif

melakukan proses pembelajaran.

Menurut Suparno dalam Melinda (2013: 40), karakteristik anak tunarungu yang

umumnya dimikili oleh anak tunarungu di antara lain adalah sebagai berikuti:

a. Segi fisik/motorik

1) Cara berjalannya agak kaku dan cenderung membentuk.

2) Pernapasannya pendek.

3) Gerakan matanya cepat dan beringas.

4) Gerakan tangan dan kakinya.
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b. Segi bahasa
1) Miskin kosa kata
2) Sulit mengartikan ungkapan-ungkapan dan kata-kata yang abstrak (idiematik)
3) Sulit memahami kalimat-kalimat yang kompleks atau kalimat panjang tentu
bentuk kiasan-kiasan.
4) Kurang menguasai irama dan gaya bahasa.

ciri-ciri anak tunarungu adalah sebagai berikut:

a. Sering memiringkan kepalanya dalam usaha mendengar
b. Banyak pehatian terhadap getaran

c. Terlambat dalam pengembangan bahasa

d. Tidak ada reaksi terhadap bunyi atau suara

e. Terlambat pengembangan bahasa

f. Sering mengunakan isyarat dalam berkomunikasi

g. Kurang atau tidak tangap dalam diajak bicara

h. Ucapan tidak jelas, kualitas suara aneh/monoton.

Kebanyakan anak tunarungu tidak berbeda dengan anak pada umumnya tepi

mereka memerlukan perhatian kusus ketika pembelajaran antara lain:

a. Berbicara dengan anak harus berhadapan, tidak mengajak bicara dengan cara
membelakanginya.

b. Bicara sejajar di sekolah inklusif maka anak hendaknya didudukan paling
depan, sehingga lebih mudah untuk membaca ujaran guru

c. Bicara dengan jelas dan melodis

d. Bicara wajar dan tidak dibuat-buat
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e. Mulut jangan tertutup benda lain, misal rokok, permen, cadar, dan lainnya
ketika bicara

f. Bicara jangan terlalu cepat atau terlalu lambat

g. Bicara sejajar dan berhadapan

h. Bila memakai isyarat, lakukan dengan jelas dan simultan

Proses komunikasi anak tunarungu

Secara ringkas, proses berlangsungnya komunikasi dapat dilihat pada skema

dibawabh ini.

Penerima
pesan

Pengirim balikan
pesan

Simbol/ Media

Isyarat (saluran)

Gambar 2.1 Proses komunikasi anak tunarungu (Melinda, 2013: 49)

v

1. Pengirim pesan dan isi pesan atau materi
Pengirim pesan adalah orang yang mempunyai ide untuk disampaikan kepada
seseorang dengan harapan dapat dipahami mnlfi orang yang menerima peran
sesuai dengan yang dimaksudkannya. Peran adalah informasi yang akan
disampaikan atau diekspesikan oleh pengirim pesan. Materi pesan dapat
berupa:
a. Informasi

b. ajakan
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c. Rencana kerja
d. Pertanyaan dan lain sebagainya.

2. Simbol isyarat
Pada tahap ini pengirim pesan membuat kode atau symbol sehingga pesannya
dapat dipahami oleh orang lain. Biasanya seseorang manager menyampaikan
pesan dalam bentuk kata-kata, gerakan anggota badan. Tujuan penyampaian
pesan adalah untuk mengajak, membujuk, mengubah sikap, prilaku atau
menunjukan arah tertentu.

3. Media/ penghubung
Adalah alat untuk menyampaikan pesan sepeti: tv, radio, surat kabar, papan
pengumuman, telepon dan lainnya. Pemilihan media ini dapat dipengaruhi oleh
isi pesan yang akan disampaikan, jumlah penerima pesan, situasi, dsb.

4. Mengartikan kode/ isyarat
Setelah pesan diterima melalui indra (telinga, mata, dan seterusnya) maka si
penerima pesan harus dapat mengartikan simbo/ kode dari pesan tersebut,
sehingga dapat dimengerti.

5. penerima pesan
Penerima pesan adalah orang yang dapat memahami pesan dari si pengirim
meskipun dalam bentuk kode/ isyarat tanpa mengurangi arti pesan yang
dimaksud oleh pengirim.

6. Balikan
Balikan adalah isyarat atau tanggapa yang berisi kesan dari penerima pesan

dalam bentuk verbal maupun non verbal. Tanpa balikan seseorang pengirim
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pesan tidak akan tahu dampak pesannya terhadap si penerima pesan. Hal ini
penting bagi manajer atau bagi pengirim pesan untuk mengetahui apakah pesan
sudah diterima dengan penahanan yang benar dan tepat. Balikan dapat
disampaikan oleh penerima pesan atau orang lain yang bukan penerima pesan.
Balikan yang disampaikan oleh penerima pesan pada umumnya merupakan
balikan langsung yang mengandung pemahaman atas pesan tersebut dan
sekaligus merupakan apakah pesan itu akan dilaksanakan atau tidak. Balikan
yang diberikan oleh orang lain didapat dari pengamatan pemberi balikan
terhadap perilaku maupun ucapan penerima pesan. Pemberi balikan
menggambarkan perilaku penerima pesan sebagai reaksi dari pesan yang

diterimanya.

2.2. Permainan

2.2.1 Definisi Permainan

Menurut Pontjopoetro (1999: 3) permainan termasuk bergerak, gerakan bukan
hanya gerakan jasmani saja tetapi juga gerakan didalam jiwa. Permaianan pada
awalnya belum mendapat perhatian khusus dari para ahli ilmu jiwa, karena
terbatasnya pengetahuan tentang psikologi perkembangan anak dan kurangnya
perhatian mereka terhadap perkembangan anak. Permainan merupakan suatu alat
yang digunakan anak Tunarungu, bisa berbentuk puzzle atau benda-benda lain
yang dianggap dapat dimainkan. Bila kita lihat dari perkembangan anak, hal yang
sering dilakukan adalah kegiatan bermain. Banyak cara untuk bermain dan banyak
aneka ragamnya permainan yang dapat digunakan dan dimainkan anak

Tunarungu.
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Pada anak Tunarungu permainan yang dimainkan lebih kepada kesenangan
terhadap dirinya sendiri, karena pada saat bermain dia ingin permainannya tidak
diganggu oleh siapapun dan dia ingin bereksplorasi pada permainan yang dia
dapatkan. Menurut Pontjopoetro (1999: 9) permainan memiliki arti dan manfaat
dilihat dari beberapa sudut pandang yang berbeda, yaitu:
1) Dipandang dari sudut kesehatan
Manfaat permainan dari sudut kesehatan yaitu gerakan dari tubuh yang
ditimbulkan dalam permainan mempunyai pengaruh sangat baik sekali untuk
organ-organ dalam tubuh sehingga
mendorong pertumbuhan.
2) Dipandang dari sudut pendidikan
Manfaat permainan dari sudut pendidikan yaitu anak-anak senang bermain,
sehingga pada saat melakukan permainan anak merasa gembira dan segala
sesuatu yang diajarkan dengan model permainan maka akan dapat dengan
mudah dimengerti oleh anak. Menurut Montessori dalam Pontjopoetro (1999:
11), menganjurkan bahwa permainan menjadi alat pendidikan yang utama
untuk pertumbuhan jasmani dan rohani.
3) Dipandang dari sudut perkembangan pribadi
Manfaat permainan dari sudut perkembangan pribadi yaitu dengan bermacam-
macam kegiatan yang ada didalam olahraga permainan di sekolah, banyak
fungsi-fungsi kejiwaan dan kepribadian yang dapat dikembangkan, misalnya:
keseimbangan mental, kecepatan proses berfikir, kemampuan konsentrasi, dan
jiwa kepemimpinan. Fungsi-fungsi kejiwaan dari kepribadian dapat

dikembangkan melalui kegiatan bermain karena dengan bermain banyak
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kejadian-kejadian melibatkan keaktifan kejiwaan dan kepribadian masing-

masing pemain.

Dapat disimpulkan bahwa dengan permainan anak akan mencapai kemajuan-

kemajuan dalam jasmani, sosial, dan intelektual.

2.2.2 Teori permainan

Menurut Montessori dalam Pontjopoetro (1999: 13) manfaat permainan bagi

anak dapat menjadi alat pendidikan yang utama, berikut kegunaan permainan

yaitu:

a) Permainan merupakan alat penting untuk menumbuhkan sifat sosial untuk
hidup bermasyarakat, karena dengan bermain anak dapat mengenal
bermacam-macam aturan dan tingkah laku.

b) Permainan merupakan alat untuk mengembangkan bakat dan kreasi.

c) Permainan dapat menimbulkan berbagai macam perasaan, antara lain:
perasaan senang melakukan permainan.

d) Permainan dilakukan bersama dapat menumbuhkan rasa tanggung jawab dan

disiplin karena anak harus mentaati peraturan.

Permainan untuk Anak Tunarungu, Menurut Astuti dalam Mumpuniarti (2000:
118), permainan sebagai usaha untuk membantu anak Tunarungu agar dapat

berkembang aspek fisik, intelektual, emosi dan sosialnya secara optimal.

Pendidikan Jasmani untuk anak Tunarungu harus lebih menekankan kepada aspek

permainan dari pada aspek cabang olahraganya, karena bermain adalah kebutuhan
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yang harus dipenuhi oleh setiap manusia pada umumnya dan siswa Tunarungu
khususnya. Bermain merupakan aktifitas yang dapat membantu mereka dalam
meningkatkan kebugaran jasmani, membentuk kepribadian dan penemuan diri
bagi siswa. Penekanan metode pembelajaran motorik berbasis permainan akan
menjadikan mata pelajaran Pendidikan Jasmani sesuatu Yyang sangat
menyenangkan dan sangat menarik bagi siswa. Permainan juga akan membuat
siswa lebih akti bergerak tanpa paksaan sehingga siswa akan melakukan aktifitas

gerak dengan sungguh-sungguh.

Menurut Hurlock dalam Metzler (2000:78) kegiatan bermain menurut jenisnya
terdiri atas bermain bermain aktif dan bermain pasif, secara umum bermain aktif
banyak dimainkan pada masa awal anak-anak (prasekolah) sedangkan bermain
pasif dilakukan diahir usia anak-anak (menjelang remaja). Kedua kegiatan
tersebut akan selalu dimainkan anak, terutama pada anak Tunarungu. Bermain
bagi setiap individu merupakan suatu kebutuhan, bermain dapat memenuhi
kebutuhan-kebutuhan dan dorongan dalam dirinya. Melalui bermain anak
Tunarungu memperoleh kesempatan menyalurkan perasaan yang tertekan dan

menyalurkan dorongan-dorongan yang ada dalam dirinya.

Menurut Mutohir (2005: 8) pembelajaran Pendidikan jasmani disekolah bukan
hanya untuk mengejar prestasi (aspek skill), tetapi menyalurkan dorongan-
dorongan untuk aktif bermain. Pendidikan untuk anak Tunarungu harus lebih
menekankan kepada aspek permainan dari pada teknik cabang olahraganya,
karena bermain adalah kebutuhan yang harus dipenuhi oleh setiap manusia pada

umumnya dan pada anak Tunarungu pada khususnya. Bermain merupakan
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aktifitas yang dapat membantu mereka dalam meningkatkan kebugaran jasmani,
membentuk kepribadian dan penemuan diri bagi siswa. Penekanan metode
pembelajaran denagn bermain akan menjadikan mata pembelajaran Pendidikan

jasmani sesuatu yang sangat menyenangkan dan sangat menarik bagi siswa.

Permainan memiliki dampak dalam proses pembelajaran, seperti : 1) Dapat
meningkatkan kegembiraan dan kepuasan pada diri siswa dalam melakukan
gerakan-gerakanuntuk bermain dalam rangka mencapai kebugaran jasmaninya. 2)
Memungkinkan siswa yang kurang terampil berolahraga dan kurang menyenangi
aktifitas gerak akan menyenangi kegiatan jasmani dan olahraga. 3) Mendorong
siswa untuk belajar mengambil keputusan sendiri dalam waktu yang relatif sangat
singkat. 4) Memberi peluang bukan hanya pada siswa putra tetapi juga siswa putri
untuk dapat melakukan berbagai bentuk keterampilan dalam bermain atau

berolahraga.

2.2.3 Manfaat Permainan

Pendapat yang sama juga dikemukakan oleh para penulis yang tergabung dalan

AsianBrain.com yang menyatakan bahwa permainan perlu dilakukan dalam

pembelajaran karena alasan-alasan sebagai berikut :

1) Belajar dari permainan

Permainan seharusnya memiliki nilai seimbang dengan belajar. Anak dapat
belajar melalui permainan. Banyak hal yang dapat anak pelajari dengan
mempengaruhi perkembangan psikologi anak. Seperti kata Reamon O

Donnchadha dalam bukunya The Confident Child yang menyatakan bahwa
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permainan akan memberi kesempatan untuk belajar menghadapi situasi
kehidupan pribadi sekaligus belajar memecahkan masalah.

Permainan mengembangkan otak kanan

Melalui permainan anak akan memiliki kesempatan untuk mengembangkan
otak kanan yang mungkin kurang terasah dirumah atau dalam kehidupan
sehari-hari.

Permainan mengembangkan pola sosialisasi dan emosi anak

Dalam permainan kelompok, anak akan belajar tentang sosialisasi
menempatkan dirinya sebagai mahluk sosial. Anak mempelajari nilai
keberhasilan pribadi ketika berhasil memasuki suatu kelompok. Ketika anak
memainkan peran “baik atau buruk”, membuat anak kaya akan pengalaman
emosi, anak akan memahami perasaan yang terkait dari ketakutan dan

penolakan dari situasi yang dia hadapi.

Pendekatan bermain merupakan bentuk pembelajaran yang mengaplikasikan
teknik ke dalam suatu permainan. Tidak menutup kemungkinan teknik yang buruk
atau rendah mengakibatkan permainan kurang menarik. Untuk itu seorang guru
harus mampu mengatasinya. Suherman (2000: 35) menyatakan, manakala guru
menyadari bahwa rendahnya kualitas permainan disebabkan oleh rendahnya

kemampuan skill, maka guru mempunyai beberapa pilihan sebagai berikut:

1) Guru dapat terus melanjutkan aktivitas permainan untuk beberapa lama

sehingga siswa menangkap gagasan umum permainan yang dilakukannya.



31

2) Guru dapat kembali pada tahapan belajar yang lebih rendah dan
membiarkan siswa berlatih mengkombinasikan keterampilan tanpa tekanan
untuk menguasai strategi.

3) Guru dapat merubah keterampilan pada level yang lebih simpel dan lebih

dikuasai sehingga siswa dapat konsentrasi belajar strategi bermain.

Petunjuk seperti di atas harus dipahami dan dimengerti oleh seorang guru. Jika
dalam pelaksanaan permainan kurang menarik karena teknik yang masih rendah,
maka seorang guru harus dengan segera mampu mengatasinya. Selama
pembelajaran berlangsung seorang guru harus mencermati kegiatan pembelajaran
sebaik mungkin. Kesalahan-kesalahan yang dibiarkan selama pembelajaran

berlangsung akan mengakibatkan tujuan pembelajaran tidak tercapai.

2.2.4 Model Pembelajaran Motorik

Model pembelajaran motorik merupakan merupakan cara atau teknik penyajian
yang digunakan guru dalam proses pembelajaran agar tercapai tujuan
pembelajaran. Menurut Trianto (2010: 21) model dimaknakan sebagai suatu objek
atau konsep yang digunakan untuk merepresentasikan suatu hal. Model sangat
penting peranannya dalam pembelajaran, karena melalui pemilihan model yang
tepat dapat mengarahkan guru pada kualitas pembelajaran yang efektif. Menurut
Soekamto dalam Trianto (2010: 22) model pembelajaran adalah kerangka
konseptual yang melukis prosedur yang sistematis dalam mengorganisasikan
pengalaman belajar untuk mencapai tujuanbelajar tertentu. Pengembangan motorik
dapat diartikan sebagai cara, contoh, maupun pola, yang mempunyai tujuan

penyajian pesan kepada siswa yang harus diketahui, dimengerti, dan dipahami
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yaitu dengan cara membuat suatu pola atatu contoh dengan bahan-bahan yang
dipilih oleh guru sesuai dengan materi yang diberikan dan kondisi didalam kelas.
Suatu model pengembangan motorik akan memiliki ciri-ciri tertentu dilihat dari
faktor-faktor yang melengkapi. Pengembangan motorik ini disesuaikan dengan

kemampuan gerak anak tunarungu.

2.3 Perkembangan Motorik

Gerak merupakan unsur utama dalam pengembangan motorik anak. Oleh sebab itu,
perkembangan kemampuan motorik anak akan dapat terlihat secara jelas melalui
berbagai gerakan dan permainan yang dapat mereka lakukan. Prinsip
perkembangan motorik adalah adanya suatu perubahan baik fisik maupun psikis
sesuai dengan masa pertumbuhannya. Perkembangan motorik sangat dipengaruhi
oleh gizi, status kesehatan, dan perlakuan gerak yang sesuai dengan masa
perkembangannya.Bagi anak Tunarungu memperoleh kemempuan bergerak secara
berurutan mengalami kemajuan dari mulai gerak sederhana hingga gerak yang
lebih komplek dan keterampilan gerak yang terkoordinasi. Proses perkembangan

motorik cenderung bersifat terus-menerus dari mulai kepala sampai ke kaki.

Menurut Gustiana (2005: 192), kemampuan motorik terbagi dua yaitu motorik
kasar dan motorik halus. Motorik kasar adalah aktivitas dengan menggunakan otot-
otot besar yang meliputi gerak dasar lokomotor, non lokomotor, dan manipulative,
sedangkan yang dimaksud dengan motorik halus adalah kemampuan anak
prasekolah beraktivitas menggunakan otot-otot halus (otot kecil) seperti menulis

dan menggambar. Menurut Magill (2007: 83), tujuan penting dari teori perilaku
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motorik berbasis kontrol adalah untuk mengatur perilaku motor dikoordinasikan
manusia. Sebuah teori untuk menjelaskan mekanisme saraf atau interaksi
mekanisme saraf yang menjelaskan bagaimana system saraf yang terlibat dalam

prinsip-prinsip perilaku.

2.3.1 Prinsip Perkembangan Motorik

Pada prinsipnya rangkaian perkembangan motorik yang terkoordinasi sangat
ditentukan oleh keadaan dan kemauan individu itu sendiri. Perkembangan
motoric biasanya menunjukkan pola yang khas. Di masa-masa awal, kemajuan
yang diperoleh biasanya berlangsung pesat tetapi dimasa-masa berikutnya
kemajuan hanya bergerak secara bertahap. Ini merupakan gejala umum dalam

setiap proses perkembangan motorik.

Menurut Hurlock dalam Abdurrahman (2003: 148) prinsip perkembangan

motorik secara garis besar terdiri dari lima katagori, yaitu:

1. Perkembangan motorik bergantung pada kematangan otot dan syaraf
Perkembangan bentuk kegiatan motorik yang berbeda sejalan dengan
perkembangan daerah (areas) sistem syaraf yang berbeda. Karena
perkembangan pusat syaraf yang lebih rendah, yang bertempat dalam urat
syaraf tulang belakang, pada waktu lahir berkembangnya lebih baik
ketimbang pusat syaraf yang lebih tinggi yang berada dalam otak, maka
gerak reflek pada waktu lahir lebih baik dikembangkan dengan sengaja

ketimbang dibiarkan berkembang sendiri.
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2. Belajar keterampilan motorik tidak terjadi sebelum anak matang
Sebelum sistem syaraf dan otot berkembang dengan baik, upaya untuk
mengajarkan gerakan terampil bagi anak akan sia-sia. Sama juga halnya
apabila upaya tersebut diprakarsai oleh anak sendiri. Pelatihan seperti itu
mungkin menghasilkan beberapa keuntungan sementara, tetapi dalam
jangka panjang pengaruhnya tidak akan berarti.

3. Perkembangan motorik mengikuti pola yang dapat diramalkan
Perkembangan motorik dapat diramalkan ditunjukkan dengan bukti bahwa
usia ketika anak mulai berjalan konsisten dengan laju perkembangan
keseluruhannya.

4. Menentukan norma perkembangan motorik
Perkembangan motorik mengikuti pola yang dapat diramalkan,
berdasarkan umur rata-rata dimungkinkan untuk menentukan norma untuk
bentuk kegiatan motorik. Norma tersebut dapat digunakan sebagai
petunjuk yang memungkinkan orang tua dan orang lain untuk mengetahui
apa yang dapat diharapkan dan pada umur berapa hal itu dapat diharapkan
dari anak.

5. Perbedaan individu dalam laju perkembangan motorik
Perkembangan motorik mengikuti pola yang serupa untuk semua orang,
dalam rincian pola tersebut terjadi perbedaan individu. Umur
mempengaruhi pada waktu perbedaan individu tersebut mencapai tahap

yang berbeda.
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Nilai yang didapat dari perkembangan motorik pada anak Tunarungu antara
lain mendapat hal-hal sebagai berikut: 1) pengalaman yang berarti,artinya anak
akan dapat berbagai pengalaman gerak yang dibutuhkan selama hidupnya dan
dapat mendukung terhadap proses pertumbuhan dan perkembangan dirinya. 2)
hak dan kesempatan beraktifitas, artinya anak memperoleh kesempatan yang
banyak untuk melakukan berbagai aktifitas yang disukainya. 3) keseimbangan
jiwa dan raga, artinya proses perkembangan yang sesuai dengan usianya akan
melahirkan keseimbangan antara jiwa dan raga. 4) mampu berperan menjadi
dirinya sendiri, artinya dengan perkembangan motorik mampu memerankan

dirinya sendiri.

2.3.2 Karakteristik Perkembangan Fisik Motorik

1) Motorik kasar
Menurut Depdiknas (2007: 5) karakteristik perkembangan yang
berhubungan dengan motorik kasar, yaitu: berdiri diatas salah satu kaki,
menaiki dan menuruni tangga dengan berpegangan dan berganti-ganti kaki,
berjalan pada garis lurus, berjalan dengan berjinjit, dan berjalan mundur
dan melompat di tempat.

2) Motorik halus
Menurut Depdiknas (2007: 6) karakteristik perkembangan yang
berhubungan dengan motorik halus, yaitu: dapat mengoles mentega dengan

roti, dapat mengikat tali sepatu, memegang krayon, dan melipat kertas.
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2.3.3 Gangguan Perkembangan Motorik

Menurut Lerner dalam Abdurrahman (2003: 144) gangguan perkembangan
motorik sering diperlihatkan dalam bentuk adanya gerakan melimpah
(overflow movements) ( ketika anak ingin menggerakkan tangan kanan, tangan
kiri ikut bergerak tanpa sengaja), kurang koordinasi dalam aktivitas motorik,
kesulitan dalam koordinasi motorik halus (fine-motor), kurang dalam
penghayatan tubuh (bodyimage), kekurangan pemahaman dalam hubungan
keruangan atau arah, dan bingung lateralitas (confused laterality). Berbagai
gejala gangguan perkembangan motorik tersebut sering dengan mudah dapat
dikenali pada saat anak berolahraga, menari, atau belajar menulis. Gangguan

perkembangan motorik dapat menyebabkan kesulitan belajar.

Sensorimotor adalah gabungan antara masukan sensasi (input of sensations)
dengan keluaran aktivitas motorik (output of motor activity). Menurut Myers
dalam Abdurrahman (2003: 144), sensasi (sensation) adalah proses dirasakan
dan dialaminya energi rangsangan tertentu oleh indra kita. Adanya sensasi
tersebut menunjukkan adanya suatu proses yang terjadi di dalam sistem syaraf
pusat. Manusia memiliki enam indra sebagai saluran penerima data kasar dari
lingkungannya, yaitu penglihatan (visual), pendengaran (auditory), perabaan
(tactile), Kkinestetik (knesthetic), penciuman (olfactory), dan pengecap
(gustatory). Menurut Lerner dalam Abdurrahman (2003: 144) perseptual
motor merupakan interaksi dari berbagai macam saluran persepsi dengan
aktivitas motorik. Dalam proses belajar motorik, beberapa saluran sensasi atau

persepsi terintegrasi satu sama lain dan terkait dengan aktivitas motorik, yang
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pada gilirannya menyediakan informasi balikan untuk mengoreksi persepsi.
Dengan demikian, misalnya anak dapat merasakan lantai yang miring,
memiliki kesadaran tubuh untuk mengubah posisi dan keseimbangan, dan
melihat lantai dan kaitannya dengan objek-objek yang lain berubah posisi.
Cratty dalam Abdurrahman (2003: 145) berpendapat bahwa, Pentingnya
permainan gerak dalam membantu anak yang memiliki masalah belajar dan
aktivitas gerakan dapat memberikan suatu pengalaman sensoris yang dapat
meningkatkan prestasi belajar anak secara umum di kelas. Cratty dalam
Abdurrahman (2003: 145) memberikan beberapa contoh tentang pendidikan
jasmani dapat dikaitkan dengan belajar di kelas. Sebagai contoh, perhatian
anak dapat diperpanjang melalui berbagai permainan dan aktivitas jasmani

dengan harapan meningkatkan perhatian anak terhadap pelajaran akademik.

Menurut Cratty dalam Abdurrahman (2003: 145) kemampuan memainkan
suatu jenis permainan dapat meningkatkan konsep diri, kepenerimaan sosial
olen teman, dan kinerja akademik. Aktivitas motorik seperti bersepeda,
memainkan suatu jenis permainan, dan menari, menandai kemunculan

berbagai taraf perkembangan.

2.3.4 Definisi Keterampilan Motorik
Menurut Abdurrahman (2003: 147) keterampilan motorik bertujuan untuk

menampilkan suatu perbuatan khas atau menyelesaikan suatu tujuan tertentu.
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Kegunaan pola motorik lebih luas, tidak hanya untuk penampilan, tetapi juga

menyediakan umpan balik dan informasi yang lebih banyak kepada individu.

Kephart dalam Abdurrahman (2003: 147) memberikan contoh keterampilan
terpecah tersebut dengan seorang anak yang dipaksa belajar menulis meskipun
ia belum memiliki kesiapan fisiologis untuk melakukan pekerjaan tersebut.
Anak dapat memperoleh suatu keterampilan terpecah yang memungkinkan ia
dapat menulis namanya sendiri dengan menghafalkan urutan gerakan-gerakan
jari halus (fine finger movements) yang tidak terkait dengan pergelangan
tangan atau bagian tubuh yang lain. Contoh lain adalah tentang anak yang
menari dengan keterampilan terpecah, yang gerakan kaki atau tangannya

tampak tidak terkait dengan bagian-bagian tubuhnya yang lain.

2.3.5 Faktor-faktor penentu keterampilan motorik

Menurut Mahendra dalam MS. Sumantri (2005: 110) faktor-faktor penentu

keterampilan motorik dibedakan menjadi tiga faktor utama yaitu faktor proses

belajar, faktor pribadi, dan factor situasional (lingkungan).

1) Faktor proses belajar (Learning proces)
Prose belajar dalam hal pembelajaran motorik harus dilakukan berdasarkan
tahapn-tahapan yang digariskan oleh teori belajar yang diyakini
kebenarannya serta dipilih berdasarkan nilai manfaatnya, berbagai tanda
serta langkah yang bisa menimbulkan berbagai perubahan dalam prilaku

anak ketika sedang belajar gerak motorik harus terlihat.
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2) Faktor Pribadi (Personal Factor)
Setiap orang (pribadi) merupakan individu yang berbeda-beda, baik dalam
fisik, mental sosial, maupun kemampuan-kemampuannya. Dengan adanya
perbedaan-perbedaan tersebut, anak yang mempelajari kemampuan motorik
dengan baik maka membuktikan bahwa faktor pribadi merupakan sesuatu
yang mempengaruhi penguasaan keterampilan motorik.

3) Faktor situasional (Situational Factors)
Faktor situasional termasuk faktor-faktor seperti tugas yang diberikan,
peralatan yang digunakan termasuk media kegiatan pembelajaran, dan
kondisi sekitar saat pembelajaran berlangsung. Faktor-faktor ini pada
pelaksanaannya akan mempengaruhi proses pembelajaran dan kondisi

pribadi anak, yang semuanya saling menunjang dan melemahkan.

2.3.6 Keterampilan motorik anak Tunarungu

Menurut Doyle dalam Pitcher (2003: 526) “fine motor ability in children with
ADHD is linked to the fact that fine motor skills make greater demands for
sustained attention and effortful activity”. Artinya, kemampuan motorik halus
yang lemah pada anak dengan ADHD (Attention Deficit Hyperactivity
Disorder ) dihubungkan dengan fakta bahwa keterampilan motorik halus

adalah aktifitas yang membutuhkan usaha keras dan perhatian lebih.

Menurut Missiuna (2003: 2) “Development Coordination Disorder (DCD)
(APA, 2000) occurs when a delay in the development of motor skills, or

difficulty coordinating movements, result in a child being unable to perform
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everyday tasks”. Artinya, Gangguan Perkembangan Koordinasi, Development
Coordination Disorder (DCD) (APA, 2000) terjadi ketika seorang anak
mengalami keterlambatan dalam perkembangan keterampilan motorik, atau
mengalami kesulitan dalam koordinasi gerakan, sehingga seorang anak tidak

mampu melakukan tugas sehari-hari.

Menurut Abdurrahman (2003: 147) keterampilan motorik bertujuan untuk
menampilkan suatu perbuatan khas atau menyelesaikan suatu tujuan tertentu.
Kegunaan pola motorik lebih luas, tidak hanya untuk penampilan, tetapi juga
menyediakan umpan balik dan informasi yang lebih banyak kepada individu.
Anak dapat memperoleh suatu keterampilan terpecah yang memungkinkan ia
dapat menulis namanya sendiri dengan menghafalkan urutan gerakan-gerakan
jari halus (fine finger movements) yang tidak terkait dengan pergelangan
tangan atau bagian tubuh yang lain. Contoh lain adalah tentang anak yang

menari dengan irama.

2.4 Konsep Dasar Pembelajaran

Pembelajaran merupakan pengkondisian siswa berproses belajar untuk
meningkatkan kemampuan dibidang kognitif, afektif, dan psikomotor
(Mumpuniarti, 2007: 37). Beberapa model kurikulum telah terbukti berhasil dalam
memberikan pengalaman pendidikan jasmani yang bermutu untuk individu-
individu berkebutuhan khusus. Ketika digunakan sebagai panduan, model-model
ini dapat membantu meningkatkan proses dan memastikan bahwa para siswa

dengan kebutuhan unik diajar secara efisien dan efektif. Anak Tunarungu
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memerlukan suatu model pembelajaran yang bersifat khusus. Suatu pola gerak

yang bervariasi diyakini dapat meningkatkan potensi peserta didik dengan

kebutuhan khusus dalam kegiatan pembelajaran atau berkaitan dengan

pembentukan fisik, emosi, sosialisasi dan daya nalar (Bandi Delphie, 2007: 3).

Program perencanaan pembelajaran bagi anak Tunarungu adalah sebuah rancangan

(persiapan) yang dibuat oleh pengajar dalam pembelajaran untuk anak Tunarungu.

Menurut Mumpuniarti (2007: 73), prinsip yang digunakan dalam perencanaan

pembelajaran yaitu sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

Pembelajaran yang disiapkan secara cermat dan sistematis akan dapat
membantu perkembangan peserta didik secara optimal.

Perencanaan yang cermat dan sistematis dikembangkan dengan
mempertimbangkan berbagai aspek, seperti teori belajar dan karakteristik
peserta didik. Karakteristik Tunarungu memerlukan cara-cara belajar yang
khusus.

Perencanaan pembelajaran mengarah untuk membantu proses belajar
peserta didik secara individual.

Perencanaan pembelajaran dikembangkan dengan pendekatan sistem.
Perencanaan pembelajaran harus mempertimbangkan pemanfaatan berbagai

sumber dan alat bantu belajar.

Komponen-komponen Perencanaan Pembelajaran Mumpuniarti  (2007: 74),

komponen perencanaan pembelajaran yaitu komponen yang saling berinteraksi dan
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terkait, sehingga komponen satu dan lainnya saling mempengaruhi, keterkaitan

antar komponen dapat digambarkan sebagai berikut.

/ “ \

v

Gambar 2.2 Komponen-komponen perencanaan pembelajaran (Mumpuniarti: 2007)

Menurut  Mumpuniarti  (2007: 74), mengembangkan komponenkomponen

perencanaan pembelajaran diuraikan secara singkat sebagai berikut:

1) Tujuan
Pada dasarnya tujuan yang perlu dikembangkan oleh pengajar adalah tujuan
khusus. Dalam analisis kebutuhan siswa sangat menentukan mampu atau tidak
siswa untuk mencapai tujuan yang dirancang. Hal ini sangat tergantung dari
kemampuan awal serta kondisi keTunarunguan. Batasanbatasan yang harus

dipertimbangkan dalam merumuskan tujuan khusus sebagai berikut:
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a) Dirumuskan dalam batas-batas kemampuan siswa untuk mencapainya, yaitu
mencakup potensi dan keterbatasan siswa Tunarungu.

b) Tujuan yang diprioritaskan untuk dicapai ialah kemampuan yang praktis dan
fungsional.

¢) Tujuan harus sesuai dengan usia kronologis siswa.

d) Tujuan harus dirumuskan dengan kata-kata operasional yang
menggambarkan prilaku yang diinginkan secara spesifik, dengan berbagai
kondisinya.

e) Komponen ABCD (Audience, Behavior, Condition, dan Degree) dapat
dipedomani dalam menyusun tujuan khusus.

2) Materi

Pokok-pokok materi yang akan diajarkan dapat diambil dari silabus kurikulum

sekolah yang bersangkutan, batasan-batasan yang perlu diperhatikan dalam

menentukan materi yang diajarkan adalah sebagai berikut:

a)

b)

d)

Materi yang disajikan harus mendukung tercapainya tujuan khusus yang
telah ditetapkan.

Materi yang disajikan harus berada dalam batas-batas kemampuan siswa
untuk mempelajarinya.

Materi yang disajikan haruslah bermanfaat bagi kehidupan siswa
berkelainan.

Materi harus disusun dari yang mudah ke yang sukar, dari yang sederhana ke

yang kompleks, dan dari yang konkret ke yang abstrak.



44

3) Metode atau Strategi
Pemilihan dan pengembangan dalam metode penyampaian merupakan satu
rangkaian dalam mengembangkan perencanaan pembelajaran. Keefektifan dari
metode yang digunakan tergantung dari tahap belajar, yaitu sebagai beikut:
a) Tahap memperoleh kemampuan baru (acquisition)
b) Tahap memperlancar (fluency)
c) Tahap memelihara (memantapkan) (maintenance)

d) Tahap generalisasi, yaitu menerapkan kemampuan baru dalam situasi lain.

4) Penilaian
Penilaian dirancang untuk menilai tingkat ketercapainya tujuan dan sekaligus
dapat mencerminkan tingkat keberhasilan pembelajaran yang telah
dilaksanakan. Prosedur dan alat penilaian dikebangkan dari acuan tujuan
khusus. Tujuan khusus yang dirumuskan secara jelas dan operasional akan
memudahkan guru mengembangkan alat penilaian. Berikut ini batasan-batasan
untuk menilai pencapaian tujuan khusus siswa Tunarungu, yaitu:
a) Alat ukur yang bersifat informal dianggap sesuai untuk mengukur kualitas
perilaku yang harus ditampilkan oleh siswa Tunarungu.
b) Alat penilaian yang dikembangkan haruslah mampu menilai tentang
kemampuan yang akan dinilai.
¢) Kemampuan belajar seumur hidup merupakan target pada siswa Tunarungu,
maka alat ukur yang dikembangkan selain berfokus pada penilaian hasil
pembelajaran yang bersifat langsung, tetapi juga pada hasil pembelajaran

yang akan terbentuk dalam jangka panjang.
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Menurut Mumpuniarti  (2007: 106), pendekatan pembelajaran untuk anak
Tunarungu memerlukan pendekatan yang spesifik karena karakteristik anak
Tunarungu yang lambat dalam kemajuan perkembangan dan mengalami gangguan
prilaku. Pendekatan pembelajaran yang sesuai untuk anak Tunarungu dengan

pendekatan modifikasi tingkah laku (Mumpuniarti, 2007: 106).

2.5 Landasan Teori Belajar dan Pembelajaran

2.5.1 Teori Belajar

Belajar merupakan suatu proses yang diikuti dengan adanya perubahan pada diri
seseorang, hal ini disebabkan oleh adanya pengalaman. Selain itu belajar merupakan
hal yang komplek, karena di dalamnya terjadi interaksi antara peserta didik dan guru.
Peserta didik yang belajar diharapkan dapat mengalami perubahan dalam hal
pengetahuan, pemahaman, sikap, tingkah laku, keterampilan, kecakapan, kebiasaan,
serta perubahan aspek-aspek lain yang ada pada invidu dan perubahan-perubahan

tersebut sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungan.

Bruner dalam Trianto (2010: 15) mengemukakan bahwa belajar adalah suatu proses
aktif di mana peserta didik membangun (mengkonstruk) pengetahuan baru
berdasarkan pada pengalaman atau pengetahuan yang telah dimilikinya. Dalam
pandangan konstruktivisme 'belajar' bukanlah semata-mata mentransper pengetahuan
yang ada di luar dirinya, tetapi belajar lebih pada bagaimana otak memproses dan

menginterpretasikan pengalaman yang baru dengan pengetahuan yang sudah
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dimilikinya dalam format yang baru. Proses pembangunan ini bisa melalui asimilasi

atau akomondasi.

2.5.1.1 Belajar Menurut Pandangan Gagne

Menurut Gagne dalam Dimyati (2006: 10) belajar merupakan kegiatan yang

kompleks. Hasil belajar berupa kapabilitas. Setelah belajar orang mamiliki

keterampilan, pengetahuan, sikap dan nilai. Timbulnya kapabilitas tersebut

adalah dari, 1) stimulasi yang berasal dari lingkungan, dan 2) proses kognitip

yang dilakukan oleh pebelajar.

Menurut Gagne belajar terdiri dari tiga komponen penting, yaitu kondisi

eksternal, kondisi internal dan hasil belajar. Proses kognitip menghasilkan suatu

hasil belajar yang terdiri dari :

1.

Informasi verbal adalah kapabilitas untuk mengungkapkan pengetahuan
dalam bentuk bahasa, baik lisan maupun tulisan.

Keterampilan intelektual adalah kecakapan yang berfungsi untuk
berhubungan dengan lingkungan hidup serta mempresentasikan konsep dan
lambang.

Strategi kognitif adalah kemampuan menyalurkan dan mengarahkan
aktivitas kognitifnya sendiri.

Keterampilan motorik adalah kemampuan melakukan serangkaian gerak
jasmani dalam urusan dan koordinasi sehingga terwujud otomatisme gerak
jasmani.

Sikap adalah kemampuan menerima atau menolak obyek berdasarkan

penilaian terhadap obyek tersebut.
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Berdasarkan itu semua, peneliti dapat menyimpulkan bahwa belajar adalah
seperangkat proses kognitif yang mengubah sifat stimulasi lingkungan yang
melewati pengolahan informasi menjadi kapabilitas baru. Oleh karena itu
peneliti harus berhati-hati dalam memilih informasi-informsi apa yang sesuai
dan dapat dipahami oleh siswa di dalam penelitian ini, agar tujuan pembelajaran

yang diharapkan dapat terpenuhi dengan baik.

2.5.1.2 Belajar Menurut Pandangan Piaget

Piaget dalam Dimyati (2006: 13) berpendapat bahwa pengetahuan dibentuk oleh
individu, sebeb individu melakukan interaksi terus-menerus dengan lingkungan.
Lingkungan tersebut mengalami perubahan. Dengan adanya interaksi dengan
lingkungan maka fungsi intelek semakin berkembang. Perkembangan
intelektual melalui tahap-tahap berikut: 1) sensorik motor (0;0-2;0 tahun), 2)
pra-operasional (2;0-7;0 tahun), 3) operasional konkret (7;0-11;0 tahun) dan 4)

operasi formal (11;0- ke atas)

Secara singkat Piaget menyarankan agar dalam pembelajaran guru memilih
masalah yang berciri kegiatan prediksi, eksperimentasi dan eksplansi. Sehingga
menurut penulis pembelajaran berbasis masalah dan pembelajaran berbasis
inkuiri terbimbing sangat cocok untuk menciptakan pembentukan pengetahuan
belajar siswa. Karena pada pembelajaran berbasis masalah dan pembelajaran
berbasis inkuiri terbimbing guru menciptakan lingkungan yang kondusif bagi
peserta didiknya. Sehingga proses belajar akan berhasil karena disesuaikan

dengan tahap perkembangan kognitip siswa. Siswa diberi kesempatan untuk
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melakukan eksperimen dengan obyek fisik yang ditunjang oleh interaksi dengan
teman sebayanya dan dibantu oleh pertanyaan dari guru. Guru banyak
memberikan rangsangan kepada peserta didik agar mau berinteraksi dengan
lingkungan secara aktif dan mencari berbagai hal dari lingkungan. Sehingga

akan berdampak pada prestasi belajar siswa akan meningkat.

2.5.2 Teori Pembelajaran

Menurut Trianto (2011: 17) pembelajaran merupakan aspek kegiatan manusia yang
kompleks, yang tidak sepenuhnya dapat dijelaskan. Pembelajaran secara simpel dapat
diartikan sebagai produk interaksi berkelanjutan antara pengembangan dan
pengalaman hidup. Sedangkan dalam makna yang lebih kompleks pembelajaran
hakikatnya dalah usaha sadar dari seorang guru untuk membelajarkan siswanya dalam

rangka mencapai tujuan yang diharapkan.

Berdasarkan kedua makna tersebut dapat disimpulkan bahwa dapat terlihat jelas
pembelajaran merupakan interaksi dua arah dari seorang guru dan peserta didik,
dimana antara keduannya terjadi komunikasi yang intens dan terarah menuju pada
suatu target yang telah ditetapkan sebelumnya.

Dalam konteks ini pembelajaran kemudian diperlukan kurikulum atau pengetahuan
apa yang diinginkan siswa dan bagaimana cara yang efektif untuk mendapatkannya.
Bagai mana alur proses pembelajaran tersebut dapat dilihar dalam gambar arus proses

pembelajaran sebagai berikut:

Berdasarkan pengertian belajar di atas dapat disimpulkan bahwa ciri utama belajar

adalah adanya perubahan perilaku siswa. Belajar tidak hanya sekadar kegiatan
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menghafal untuk memperoleh hasil belajar yang baik, namun siswa benar-benar
dapat memahami dan dapat menerapkan pengetahuan yang diperolehnya, maka
siswa perlu dibiasakan untuk memecahkan masalah, memberikakn pendapat sesuatu

yang berguna bagi dirinya dan bergelut dengan ide-idenya.

Hal ini sejalan dengan pendapat Reigeluth (2007: 6) menjelaskan bahwa Learning
Theory is descriptive theoryrather than design (or instrumental) theory, for it
describes the learning procces (Teori belajar lebih merupakan teori deskriptif
dibandingkan dengan teori desain (instrumental), karena teori belajar

menggambarkan asupan atau proses belajar).

Belajar juga membutuhkan manipulasi aktif terhadap bahan ajar yang akan
dipelajari dan tidak bisa terjadi secara pasif. Pada bagian ini yang terpenting adalah
bagaimana cara membantu pelajar untuk belajar, yang berarti mengidentikasi cara-
cara membantu pelajar membangun pengetahuannya. Untuk itu, dalam setiap proses
pembelajaran, siswa dituntut untuk bisa berperan secara aktif dan bisa
mengkonstruksi pengetahuannya dengan mengkaitkan berbagai sumber belajar
termasuk media pembelajaran. Sebaliknya, jika dalam proses pembelajaran siswa
berperan secara pasif, siswa hanya dapat menerima ormasi-informasi secara sepihak,
sehingga informasi-informasi tersebut tidak bisa disimpan dalam memori otaknya

secara permanen atau bersifat labil dan mudah dilupakan.

Salah satu indikator yang menunjukkan bahwa siswa aktif daiam proses belajar
adalah muncul dan berkembangnya ide, siswa secara individu menemukan dan

mentransformasikan informasi kompleks sehingga inforrnasi atau pengetahuan yang
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sedang dipelajari akan dapat diserap dan dipahami dan pada ahirnya siswa dapat

mencapai perubahan ke arah yang lebih baik dari sebelumnya.

Berbagai komponen internal seseorang sangat mempengaruhi hasil belajar. Hal ini
sesuai dengan pendapat Budiningsih (2005 : 34), bahwa belajar merupakan proses
internal yang mencakup ingatan, retensi, pengolahan informasi, emosi, dan aspek-
aspek kejiwaan lainnya. Belajar merupakan aktivitas yang melibatkan proses
berfikir yang sangat kompleks. Proses belajar mencakup pengaturan stimulus yang
diterima dan menyesuaikannya dengan struktur kognitif yang sudah dimiliki dan
terbentuk dalam pikiran seseorang berdasarkan pemahaman dan pengalaman-

pengalaman sebelumnya.

PENGEMBANGAN
e kurikulum
j e strategi
N e metodelogi
pembelajaran
PENGALAMAN

Gambar 2.3 Alur Proses Pembelajaran (Budiningsih: 2005)

Berdasarkan gambar alur proses pembelajaran di atas diketahui bahwa pengembangan
dan pengalaman belajar saling mempengaruhi. Antara proses pengembangan dan
pangalaman belajar terdapat kurikulum, strategi dan metodelogi pembelajaran. Oleh
karena itu peneliti dapat menyimpulkan bahwa di dalam proses pembelajaran, strategi

pembelajaran sangat mempengaruhi proses pembelajaran sehingga dalam memilih
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strategi apa yang ingin digunakan guru harus memperhatikan metode apa yang sesuai
dengan karakteristik pelajaran dan juga karakteristik siswa. Semua haru diperhatikan
untuk mendapatkan prestasi belajar siswa yang baik.

Berdasarkan pengertian tentang pembelajaran, maka dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran merupakan proses interaksi siswa dengan pendidik, sumber belajar,

dan lingkungan.

Ada beberapa hal penting yang perlu diperhatikan dalam hal yang berkaitan dengan
pembelajaran. Seperti yang dikemukakan oleh Reigeluth (2007: 6), beberapa hal
penting tersbut antara lain: apa seharusnya produk pembelajaran itu, tempat proses
pembelajaran  dirancang dan dibangun, seharusnya pembelajaran itu
diimplementasikan, bagaimana seharusnya pembelajaran itu dievaluasi, bagaimana
belajar seharusnya dinilai, apa isi yang seharusnya dibelajarkan, bagaimana orang
mempelajari, dan hubungan timbal balik diantara semua jenis pengetahuan tentang

pembelajaran.

Berhubungan dengan hal tersebut di atas, sebelum pelaksanaan proses pembelajaran,

beberapa hal penting tersebut harus diperhatikan, sehingga proses pembelajaran yang

direncanakan bisa lebih optimal. Dari berbagai pendapat mengenai teori

pembelajaran, semua unsur tentang segala teori pembelajaran dapat digolongkan

menjadi dua, yaitu:

1. Metode pembelajaran: Semua hal yang dilakukan dengan bertujuan memudahkan
belajar atau pengembangan manusia. Istilah lain sering digunakan untuk sebagian

atau semua gagasan ini termasuk strategi, teknik, siasat, dan pendekatan.
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Situasi pembelajaran: Semua aspek dari konteks pembelajaran yang berguna
untuk memutuskan kapan digunakan dan kapan tidak digunakannya sebuah

metode pembelajaran tertentu.

Sedangkan situsai pembelajaran tebagi menjadi dua kategori penting, yaitu:

a.

Nilai tentang pengajaran, yakni tentang tujuan pembelajaran, kriteria, metode,
dan siapa yang berkuasa.
Kondisi yakni tentang hakekat atau asal dari isi pengajaran, para pelajar atau

siswa, lingkungan belajar, atau paksaan pembangunan pengajaran.

2.6 Desain Pengembangan Model Pembelajaran Motorik berbasis permaianan

2.6.1 Tujuan dan Asumsi

Sistem pembelajaran merupakan satu kesatuan dari beberapa komponen
pembelajaran yang saling berinteraksi, interelasi dan interdependensi dalam
mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan Joyce (2009: 104).
Komponen pembelajaran meliputi; peserta didik, pendidik, kurikulum, bahan
ajar, media pembelajaran, sumber belajar, proses pembelajaran, fasilitas,
lingkungan dan tujuan. Komponen-komponen tersebut hendaknya
dipersiapkan atau dirancang (desain) sesuai dengan program pembelajaran
yang akan dikembangkan. Kedua disiplin ini menaruh perhatian yang sama
pada perbaikan kualitas pembelajaran. Namun para ilmuwan pembelajaran
lebih menfokuskan pada pengamatan hasil pembelajaran yang muncul akibat
manipulasi suatu metode dalam kondisi tertentu, hal ini dilakukan untuk

memperoleh teori-teori pembelajaran (preskriptif).
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Bagi perancang lebih menaruh perhatian pada upaya untuk menggunakan
teori-teori pembelajaran yang dihasilkan oleh ilmuwan pembelajaran untuk
memperoleh hasil yang optimal memalui proses yang sistematis dan sistemik.
Untuk mendesain pembelajaran harus memahami asumsi-asumsi tentang
hakekat desain sistem pembelajaran, Asumsi-asumsi yang perlu diperhatikan
dalam mendesain system pembelajaran sebagai berikut: (1) desain sistem
pembelajaran didasarkan pada pengetahuan tentang bagaimana seseorang
belajar, (2) desain sistem pembelajaran diarahkan kepada peserta didik secara
individual dan kelompok, (3) hasil pembelajaran mencakup hasil langsung
dan pengiring, (4) sasaran terakhir desain sistem pembelajaran adalah
memudahkan belajar, (5) desain sistem pembelajaran mencakup semua
variabel yang mempengaruhi belajar, (6) inti desain sistem pembelajaran
adalah penetapan silabus, rencana pelaksanaan pembelajaran, (metode,
media, skenario, sumber belajar, sistem penilaian)  yang optimal untuk
mencapai tujuan yang telah ditetapkan.

Penyusunan desain sistem pembelajaran berpijak pada teori preskriptif. Teori
preskriptif adalah goal oriented, sedangkan teori deskriptif adalah goal free
maksudnya bahwa teori pembelajaran preskriptif dimaksudkan untuk
mencapai tujuan, sedangkan teori pembelajaran deskriptif dimaksudkan untuk
memberikan hasil. Itulah sebabnya bahwa yang diamati dalam pengembangan
teori pembelajaran preskriptif adalah metode yang optimal untuk mencapai
tujuan (Model desain sistem pembelajaran yang berorientasi pada produk,

pada umumnya didasarkan pada asumsi adanya program pembelajaran
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yang dikembangkan dalam kurun waktu tertentu. Model-model desain
sistem pembelajaran ini menerapkan proses analisis kebutuhan yang sangat

ketat.

Para pengguna produk/program pembelajaran yanga dihasilkan melalui
penerapan desain sistem pembelajaran pada model ini biasanya tidak
memiliki kontak langsung dengan pengembang programnya. Kontak
langsung antara pengguna program dan pengembang program hanya
terjadi pada saat proses evaluasi terhadap prototipe program. Model-model
yang berorientasi pada produk biasanya ditandai dengan empat asumsi
pokok, vyaitu: (1) Produk atau program pembelajaran memang sangat
diperlukan, (2) Produk atau program pembelajaran baru perlu diproduksi,
(3) Produk atau program pembelajaran memerlukan proses uji coba dan
revisi, (4) Produk atau program pembelajaran dapat digunakan walaupun

hanya dengan bimbingan dari fasilitator.

2.6.2 Sintakmatik
Sintakmatik yaitu urutan langkah pembelajaran yang mengunjuk pada fase-fase
atau tahap-tahap yang harus dilakukan oleh guru bila ia menggunakan model
pembelajaran. Misalnya model edukatif akan menggunakan sintak yang berbeda
dengan metode induktif. Menurut Joyce (2009: 104) sintak menggambarkan
struktur suatu model dan elemen atau tahap-tahap yang paling penting dan

bagaimana keduanya diterapkan secara bersama-sama.
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2.6.3 Sistim Sosial

Sistim Sosial adalah pola hubungan guru dengan siswa pada saat terjadinya
proses pembelajaran (situasi atau suasana dan norma yang berlaku dalam
penggunaan model pembelajaran tertentu). Saat guru mulai dianggap sebagai
inisiator tahap-tahap pengajaran dan penentu rangkaian aktivitas maka dia harus
bertanggung jawab melakukan kontrol pada siswa dengan cara kooperatif
(Joyce, 2009: 107). Sistem sosial yang berlaku dalam pembelajaran motorik
berbasis permainan adalah sistem sosial yang berlandaskan nilai-nilai yang
karakter , seperti : rasa ingin tahu, kerja sama, peran aktif siswa, kesetiaan

kepada guru, ketekunan, keharmonisan, dan kepedulian terhadap lingkungan.

2.6.4 Prinsip pengelolaan
Prinsip pengelolaan adalah prinsip yang digunakan dalam mengelola dan
menyusun suatu model pembelajaran. Sehingga model akan terencana dengan
matang. Selama proses pembelajaran berlangsung guru harus berperan sebagai
fasilitator, mediator, dan pembimbing agar siswa dapat mengkonstruksi
pengetahuannya sendiri dalam kondisi yang kondusif. Dengan demikian, guru

akan menganut prinsip tut wuri handayani.

2.6.5 Sistim Pendukung
Sistim Pendukung adalah segala sarana, bahan dan alat yang diperlukan untuk
menunjang terlaksananya proses pembelajaran secara optimal. Model ini dapat

diterapkan dalam berbagai bidang kurikulum yang didalamnya ada banyak data
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mentah yang perlu diolah Menurut Joyce (2009: 108). Pembelajaran yang
dilaksanakan harus didukung dengan ketersediaan peralatan dan RPP, Model,

dan perangkat asesmen secara memadai.

2.6.6 Dampak Instruksional dan Pendukung
Dampak Instruksional adalah hasil belajar yang dicapai atau yang berkaitan
langsung dengan materi pembelajaran. Adapun dampak instruksional adalah
(1)Informasi, konsep, keterampilan, (2) Proses pembentukan konsep, (3) Sistem
konseptual dan penerapannya Menurut Joyce (2009: 115). Sementara dampak
pengiring adalah hasil belajar sampingan (iringan) yang dicapai sebagai akibat
dari penggunaan model pembelajaran tertentu. Adapun dampak pengiring
adalah (1) Spirit penelitian, (2) Kesadaran akan sifat pengetahuan, (3) Berfikir

logis, (4) Punya kepribadian ingin maju, (5) tanggung jawab, (6) percaya diri.

Secara umum, model desain pembelajaran dapat diklasifikasikan ke dalam model
berorientasi kelas, model berorientasi sistem, model berorientasi produk, model
prosedural dan model melingkar. Salah satu model desain pembelajaran yang
berorientasi kelas adalah model ASSURE. Model ASSURE merupakan suatu Model
Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) atau disebut juga model berorientasi kelas.
Model ASSURE ini dicetuskan oleh Heinich, dkk. sejak tahun 1980-an dan dan
dikembangkan oleh Smaldino dalam Prawiradilaga (2008: 47). Menurut Heinich
dalam Prawiradilaga (2008: 47), model ASSURE terdiri dari enam langkah kegiatan

yaitu:
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1) Analyze Learners (menganalisis siswa/pembelajar)

Menganalisa pembelajar adalah langkah awal yang dilakukan sebelum Kkita

melaksanakan sebuah pembelajaran, langkah ini merupakan dasar perencanaan

proses pembelajaran yang akan dilakukan. Faktor yang harus diperhatikan dalam

menganalisa pembelajar adalah sebagai berikut:

a) Karakteristik Umum
Karakteristik umum yang dimiliki oleh seseorang akan mungkin memengaruhi
belajar mereka. Yang termasuk dalam karakteristik umum adalah usia, tingkat
pendidikan, pekerjaan, kebudayaan, faktor sosial ekonomi, sikap dan
ketertarikan. Karakteristik umum ini dapat diperoleh dari catatan akademik
siswa, serta dari hasil pengamatan di kelas.

b) Kecakapan Dasar Spesifik
Dick & Carey (2005:113) mengungkapkan bahwa pengetahuan sebelumnya
yang dipunyai para siswa tentang sebuah subjek tertentu memengaruhi
bagaimana dan apa yang mereka pelajari lebih banyak daripada yang dilakukan
sifat psikologi apa pun. Informasi mengenai kecakapan dasar spesifik dapat
diperoleh melalui sarana informal (seperti wawancara informal) atau sarana
yang formal seperti melakukan tes awal untuk melihat kemampuan awal yang
dimiliki oleh siswa.

c) Gaya Belajar
Gaya belajar merujuk pada serangkaian sifat psikologis yang menentukan
bagaimana seorang individu merasa, berinteraksi dengan, dan merespon secara

emosional terhadap lingkungan belajar. Tujuan menggunakan informasi
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mengenai gaya belajar adalah menyesuaikan pembelajaran agar lebih memenuhi

kebutuhan siswa.

2) State Objectives (menyatakan tujuan)

Perumusan tujuan ini berkaitan dengan apa yang ingin dicapai. Hal-hal yang perlu

diperhatikan dalam perumusannya adalah :

a)

b)

Tetapkan ABCD

A (Audiens — instruksi yang kita ajukan harus fokus kepada apa yang harus
dilakukan siswa bukan pada apa yang harus dilakukan guru), B (Behavior —
kata kerja yang mendeskripsikan kemampuan baru yang harus dimiliki siswa
setelah melalui proses pembelajaran dan harus dapat diukur), C (Conditions —
kondisi pada saat performansi sedang diukur), D (Degree — kriteria yang
menjadi dasar pengukuran tingkat keberhasilan siswa).

Mengklasifikasikan Tujuan

Klasisikasi tujuan adalah untuk menentukan pembelajaran yang akan Kkita
laksanakan lebih cenderung ke domain kognitif, afektif, psikomotor, atau
interpersonal.

Perbedaan Individu

Berkaitan dengan kemampuan individu dalam menuntaskan atau memahami
sebuah materi yang diberikan. Individu yang tidak memiliki kesulitan belajar
dengan yang memiliki kesulitan belajar pasti memiliki waktu ketuntasan
terhadap materi yang berbeda. Untuk mengatasi hal tersebut, maka timbullah
mastery learning (kecepatan dalam menuntaskan materi tergantung dengan

kemampuan yang dimiliki tiap individu).



59

3) Select Methods, Media, and Material (memilih strategi, media dan material)
Dalam memilih strategi yang digunakan maka harus yang berpusat pada siswa,
karena dengan demikian siswa akan mampu mencapai tujuan pembelajaran dengan
baik dengan bantuan guru. Untuk meninjau apakah strategi yang digunakan baik
atau tidak menggunakan model ARCS, yaitu apakah menarik Attention (perhatian)
siswa, dianggap Relevant (sesuai) dengan kebutuhan siswa, berada pada tingkat
yang sesuai untuk membangun rasa Confidence (percaya diri) siswa, dan
menghasilkan Satisfaction (kepuasan) dari apa yang siswa pelajari. Dalam memilih
media harus mempertimbangkan terlebih dahulu kelebihan dan kekurangannya.
Sehingga tidak mempersulit dalam penyampaian pesan yang akan disampaikan
pada siswa. Materi/bahan yang kita gunakan dalam proses pembelajaran, dapat
berupa media siap pakai, hasil modifikasi, atau hasil desain baru. Usaha untuk
mengumpulkan materi, pada intinya adalah materi tersebut harus sesuai dengan

tujuan dan karakteristik siswa.

4) Utilize Media and Materials (menggunakan media dan materi)
Perencanaan yang dilakukan dalam menggunakan media dan materi pembelajaran
melalui beberapa proses, yaitu: (1) preview (pratinjau); (2) mempersiapkan bahan
media dan materi; (3) mempersiapkan lingkungan belajar; (4) mempersiapkan

siswa; (5) provide atau menyediakan pengalaman belajar (berpusat pada siswa).

5) Require Learner Participation (mengharuskan partisipasi siswa)
Dalam mengaktifkan siswa dalam proses pembelajaran sebaiknya memperhatikan
sisi psikologis siswa. Berikut adalah gambaran dari adanya sentuhan psikologis

dalam proses pembelajaran : (a) behavioris, tanggapan/respon yang sesuai dari
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guru dapat menguatkan stimulus yang ditampakkan siswa; (b) kognitifis, karena
informasi yang diterima siswa dapat memperkaya skema mentalnya; (c)
konstruktivis, pengetahuan yang diterima siswa akan lebih berarti dan bertahan
lama di kepala jika mereka mengalami langsung setiap aktivitas dalam proses
pembelajaran; (d) sosial, feedback atau tanggapan yang diberikan guru atau teman
dalam proses pembelajaran dapat dijadikan sebagai ajang untuk mengoreksi segala

informasi yang telah diterima dan juga sebagai support secara emosional.

6) Evaluate and Review (mengevaluasi dan merevisi)
Evaluasi dan merevisi dilakukan untuk melihat seberapa jauh pembelajaran efektif
dalam pencapaian kompetensi yang telah direncanakan. Jika kompetensi belum

tercapai maka perlu dilakukan revisi terhadap perencanaan pembelajaran.

Terdapat beberapa manfaat desain pembelajaran model ASSURE vyaitu, (a)
Sederhana, relatif mudah untuk diterapkan, (b) dapat dikembangkan sendiri oleh
pengajar, (c) komponen KBM lengkap, (d) peserta didik dapat dilibatkan dalam
persiapan untuk KBM (Prawiradilaga, 2008: 48). Menurut Reigeluth (2007:15)
menjelaskan desain pembelajaran merupakan Kkisi-kisi dari penerapan teori belajar
dan pembelajaran untuk memfasilitasi proses belajar seseorang. Selanjutnya Gagne
dkk, dalam Prawiradilaga menjelaskan desain pembelajaran membantu individu
dalam proses belajar, dimana proses belajar itu sendiri memiliki tahapan segera dan
jangka panjang. Oleh karenanya desain pembelajaran haruslah disusun secara
sistematis, dan menerapkan konsep pendekatan sistem agar berhasil meningkatkan

mutu kinerja seseorang.
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2.7 Karakteristik Pendidikan Jasmani
Pendidikan jasmani sebagai komponen pendidikan secara keseluruhan telah
disadari oleh banyak kalangan. Namun, dalam pelaksanaannya pengajaran
pendidikan jasmani berjalan belum efektif seperti yang diharapkan. Pembelajaran
pendidikan jasmani cenderung tradisional. Model pembelajaran pendidikan
jasmani tidak harus terpusat pada guru tetap pada siswa. Orientasi pembelajaran
harus disesuaikan dengan perkembangan anak, isi dan urusan materi serta cara
penyampaian harus disesuaikan sehingga menarik dan menyenangkan, sasaran
pembelajaran ditujukan bukan hanya mengembangkan keterampilan olahraga,
tetapi pada perkembangan pribadi anak seutuhnya. Konsep dasar pendidikan
jasmani dan model pengajaran pendidikan jasmani yang efektif perlu dipahami

oleh mereka yang hendak mengajar pendidikan jasmani.

Pengertian pendidikan jasmani sering dikaburkan dengan konsep lain. Konsep itu
menyamakan pendidikan jasmani dengan setiap usaha atau kegiatan yang
mengarah pada pengembangan organ-organ tubuh manusia (body building),
kesegaran jasmani (physical fitness), kegiatan fisik (physical activities), dan
pengembangan keterampilan (skill development). Pengertian itu memberikan
pandangan yang sempit dan menyesatkan arti pendidikan jasmani Yyang
sebenarnya. Walaupun memang benar aktivitas fisik itu mempunyai tujuan
tertentu, namun karena tidak dikaitkan dengan tujuan pendidikan, maka kegiatan

itu tidak mengandung unsur-unsur pedagogik.
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Menurut Kosasih (1999: 1) pendidikan jasmani adalah suatu proses pendidikan
seseorang sebagai anggota masyarakat yang dilakukan secara sadar dan sistematis
melalui berbagai kegiatan jasmani dalam rangka memperoleh, meningkatkan
kemampuan dan ketrampilan jasmani, pertumbuhan, kecerdasan, dan
pembentukan watak. Pendidikan jasmani bukan hanya merupakan aktivitas
pengembangan fisik secara terisolasi, akan tetapi harus berada dalam konteks
pendidikan secara umum (general education). Sudah barang tentu proses tersebut
dilakukan dengan sadar dan melibatkan interaksi sistematik antar pelakunya

untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan.

Adanya perbedaan pengertian itu pendidikan jasmani dengan istilah-istilah lain
seperti gerak badan, aktivitas fisik, kesegaran jasmani, dan olahraga hendaknya
tidak menimbulkan polemik yang menyesatkan. Perbedaan pendapat itu sesuatu
yang wajar, yang terpenting seseorang harus melakukan pembatasan pengertian
yang dianut secara jelas dan konsisten apabila membicarakan atau menuliskan

berbagai istilah itu sehingga tidak rancu.

Salah satu definisi pendidikan jasmani menurut Wirjasantosa (1984: 25) adalah
pendidikan yang menggunakan jasmani sebagai titik pangkal mendidik anak, dan
anak dipandang sebagai suatu satuan jiwa raga. Menurut Undang-Undang
Republik Indonesia No. 2 Tahun 1989 yang dikutip oleh Abdullah (1999: 14)
tentang sistem pendidikan nasional, bab II pasal 4 “pendidikan nasional bertujuan
mencerdaskan kehidupan bangsa dan mengembangkan manusia seutuhnya yaitu

manusia yang beriman dan bertaqwa terhadap Tuhan Yang Maha Esa dan berbudi
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pekerti luhur, memiliki pengetahuan dan ketrampilan, kesehatan jasmani dan
rohani, kepribadian yang mandiri serta tanggung jawab kemasyarakatan dan
kebangsaan. Dari penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa pendidikan
jasmani merupakan proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas jasmani dan
direncanakan secara sistematik bertujuan untuk meningkatkan individu secara

organik, neuromoskuler, perseptual, kognitif, sosial dan emosional.

2.7.1 Psikologi Abnormal
Psikologi Abnormal kadang-kadang disebut juga psikopatologi. Dalam bahasa
inggris dinyatakan dengan istilah Abnormal Psychology. Menurut Kartono
(2000: 25) psikologi abnormal adalah salah satu cabang psikologi yang
menyelidiki segala bentuk gangguan mental dan abnormalitas jiwa. Sedangkan
menurut Dirgagunarsa (1999: 140) mendifinisakan psikologi abnormal atau
psikopatologi sebagai lapangan psikologi yang berhubungan dengan kelainan
atau hambatan kepribadian, yang menyangkut proses da nisi jiwa. Dari dua
definisi diatas diidentifikasi pokok-pokok pengertian psikologi abnormal
merupakan salah satu cabang psikologi atau psikologi khusus. Yang dibahas
dalam psikologi abnormal adalah segala bentuk gangguan atau kelainan jiwa
baik yang menyangkut isi (mengenai apa saja yang mengalami kelainan)
maupun proses (mengenai faktor penyebab, manifestasi, dan akibat dari

gangguan tersebut).
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Dalam psikologi abnormal juga membahas tentang kelainan atau kecacatan.
Pemberdayaan anak didik penyandang kelainan memerlukan pemahaman
psikologi tersendiri, hal ini dikarnakan anak-anak yang berkelainan memiliki
kompleksitas dalam berbagai hal. Karna setiap klasifikasi anak tersebut
membutuhkan perangkat pendidikan yang berbeda, yang terdiri dari model dan

strategi pembelajaran hingga evaluasi khusus.

Secara etiologis atau pembagian berdasarkan sebab-sebab, dalam hal ini
penyebab ketunarunguan ada beberapa faktor, yaitu:
1) Pada saat sebelum dilahirkan

a. Salah satu atau kedua orang tua anak menderita tunarungu atau
mempunyai gen sel pembawa sifat abnormal, misalnya dominant genes,
recesive gen, dan lain-lain.

b. Karena penyakit; sewaktu ibu mengandung terserang suatu penyakit,
terutama penyakit-penyakit yang diderita pada saat kehamilan di semester
pertama yaitu pada saat pembentukan ruang telinga.

c. Karena keracunan obat-obatan; pada saat kehamilan, ibu meminum obat-
obatan terlalu banyak, ibu seorang pecandu alkohol, atau ibu tidak
menghendaki kehadiran anaknya sehingga ia meminum obat penggugur
kandungan.

2) Pada saat kelahiran

a. Sewaktu melahirkan, ibu mengalami kesulitan sehingga persalinan

dibantu dengan penyedotan (tang).

b. Prematuritas, yakni bayi yang lahir sebelum waktunya.
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3) Pada saat setelah kelahiran (post natal)
a. Ketulian yang terjadi karena infeksi, misalnya infeksi pada otak
(meningitis) atau infeksi umum seperti difteri, morbili, dan lain-lain.
b. Pemakaian obat-obatan ototoksi pada anak-anak.
c. Karena kecelakaan yang mengakibatkan kerusakan alat pendengaran

bagian dalam, misalnya jatuh.

Mental dikatakan sehat menurut Kartono (2000: 155) dalam bukunya psikologi
Abnormal yaitu:

a. Ada koordinasi dari segenap usaha dan potensinya

b. Memiliki integrasi dan regulasi terhadap struktur kepribadiannya

c. Efisiensi dalam setiap tindakannya

d. Memiliki tujuan hidupnya

e. Bergairah, dan tenang — harmonis batinnya

Tetapi Kenyataan yang ada pada anak tunarungu/tuli/bisu tidak seperti apa
yang digambarkan oleh Kartini Kartono sebagai ciri - ciri mental yang sehat.
Seorang cacat tunarungu wicara dengan kemampuan berbahasa yang kurang
terdapat kelainan - kelainan sebagai berikut : Sifat ego sentris yang lebih besar
daripada anak normal. Hal ini disebabkan oleh sempitnya dunia penghayatan
mereka terhadap kejadian - kejadian di sekitar mereka
1) Sifat ego sentris yang lebih besar dari pada anak normal. Hal ini disebabkan
olen sempitnya dunia penghayatan mereka terhadap kejadian-kejadian

disekitar mereka.
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2) Mempunyai perasaan takut akan hidup sedikit banyak mereka menyadari
bahwa mereka kurang dapat menguasai dunia sekitarnya. Hal ini akan
membawa sifat ragu — ragu.

3) Selalu menunjukkan sikap tergantung pada orang lain. Hal ini dipengaruhi
oleh perasaan khawatir

4) Perhatian mereka sukar untuk dialihkan apabila mereka melakukan sesuatu

yang menurut mereka senangi dan dikuasai

2.7.2 Pendidikan Jasmani Adaftif

Menururt Winnick dalam Sriwidati (2007: 3), pendidikan jasmani adaptif
adalah suatu program dibuat secara individual berupa kegiatan
perkembangan, latihan, permainan, ritme, dan olahraga yang dirancang untuk
memenuhi kebutuhan pendidikan jasmani atau Phisical education, hal ini
mencakup pengajaran yang direncanakan secara individual (perseorangan)
atau Individualized Education Program untuk memenuhi kebutuhan para

siswa yang memebutuhkan adaptasi dalam pendidikan jasmani.

2.7.3 Program Pendidikan Jasmani Adaptif

Menurut Abdurrahman (2003: 145), program pendidikan jasmani adaptif
adalah program pendidikan jasmani yang telah dimodifikasi untuk
mempertemukan kebutuhan-kebutuhan anak yang menyandang ketunaan.
Tujuannya adalah untuk membantu anak yang menyandang ketunaan
mengambil manfaat kenikmatan aktivitas rekreasi seperti yang diperoleh

anak-anak lain, yang sangat bermanfaat bagi perkembangan jasmani, emosi
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dan sosial yang sehat. Dalam beberapa kasus, anak-anak berkesulitan belajar
memerlukan program pendidikan jasmani adaptif. Program pendidikan
jasmani adaptif memungkinkan anak-anak berkesulitan belajar ikut
berpartisipasi dalam kegiatan pendidikan jasmani seperti yang dilakukan oleh

anak-anak lain pada umumnya.

Menurut Sherril dalam Abdulah (1999: 3), pendidikan jasmani khusus adalah
sebagai satu sistem penyampaian pelayan yang komprehensif yang dirancang
untuk mengidentifikasi, dan memecahkan masalah dalam ranah psikomotor.
Pelayanan tersebut mencakup penilaian, Program Pendidikan Individual
(PPI), pengajaran bersifat pengembangan dan yang disarankan, konseling,
dan koordinasi dari sumber layanan yang terkait untuk memberikan

pengalaman pendidikan jasmani yang optimal kepada semua anak.

Menurut Crowe dalam Abdulah (1999: 4), tujuan pendidikan jasmani khusus
adalah untuk membantu mereka mencapai pertumbuhan dan perkembangan
jasmani, mental, emosional, dan sosial yang sepadan dengan potensi mereka
melalui program aktivitas pendidikan jasmani biasa dan dirancang dengan
khusus. Adapun tujuan khususnya adalah untuk menolong peserta didik
mencapai tujuan umum diantaranya yaitu: untuk menolong siswa
mengkoreksi kondisi yang dapat diperbaiki, untuk membantu siswa
melindungi diri sendiri dan kondisi apa pun yang akan memperburuk
keadaannya melalui aktivitas jasmani tertentu, untuk memberikan kepada

siswa kesempatan untuk mempelajari dan berpartisipasi dalam sejumlah
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macam olahraga dan aktivitas jasmani waktu luang yang bersifat rekreatif,
untuk menolong siswa memahami keterbatasan kemampuan jasmani dan
mentalnya, untuk membantu siswa melakukan penyesuaian soaial dan
mengembangkan perasaan memiliki harga diri, dan untuk membantu siswa
dalam mengembangkan pengetahuan dan apresiasi terhadap mekanikatubuh
yang baik. Dapat disimpulkan bahwa pendidikan jasmani khusus adalah satu
bagian khusus dalam pendidikan jasmani yang dikembangakan untuk

menyediakan program bagi individu dengan berkebutuhan khusus.

Menurut French dan Jansma dalam Abdulah (1999: 3), ada tiga program

utama yang diberikan dalam perkembangan pendidikan jasmani khusus,

yaitu:

1) Pendidikan jasmani disesuaikan (Adapted physical education)
Pendidikan jasmani yang disesuaikan adalah pendidikan melalui program
aktivitas jasmani tradisional yang dimodifikasi untuk memungkinkan
individu dengan kelainan memperoleh kesempatan untuk berpartisipasi
dengan aman, sukses, dan memperoleh kepuasan. Sebagai contoh,
individu yang penglihatannya terbatas atau yang harus berada di kursi
roda untuk berpindah tempat memerlukan peraturan permainan bola voli
yang dimodifikasi atau memerlukan peralatan tambahan untuk bola

gelinding.
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2) Pendidikan jasmani korektif
Pendidikan jasmani korektif mengacu kepada perbaikan kelainan fungsi
postur dan mekanikan tubuh. Sebagai contoh, seorang anak yang
menderita patah tulang kakinya dan gips pembungkus kaki itu baru saja
dilepas, ia memerlukan rehabilitasi dari kakinya yang mengecil sehingga
untuk sementara waktu harus masuk kelas korektif.

3) Pendidikan jasmani perkembangan
Pendidikan jasmani perkembangan mengacu kepada satu program
kesegaran jasmani yang progresif dan latihan otot-otot besar untuk
meningkatkan kemampuan jasmani individu sampai pada tingkat atau

mendekati tingkat kemampuan teman sebayanya.

Menurut Melinda (2013: 26) model layanan pendidikan bagi tunarungu dapat

berbentuk:

1. Segregasi yaitu terpisah secara khusus dalam bentuk sekolah luar biasa.

2. Inklusif, yaitu anak tunarungu belajar bersama dengan siswa biasa di
sekolah reguler, dengan menggunakan pendekatan layanan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik.

Sampai dengan saat ini anak tunarungu banyak yang sudah bersekolah di

sekolah umum yang menyelenggarakan pendidikan inklusif dan juga

disekolah luar biasa secara Segregasi. Pada masing-masing penyelenggaraan
mereka memiliki stuktur kurikulum yang berbeda, namun demikian pola
layanan yang diberikan harus sama dimana pengembangan bahasa,

komunikasi dan mengembangkan fungsi dengar tehadap bunyi dan irama
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harus menjadi kegiatan kompensatoris yang prioritas bagi tunarungu, karena
dengan prioritas bagi tunarungu, karena dengan hambatan yang paling utama
pada anak tunarungu adalah komunikasi. Dari mulai sejak mereka masuk
taman kanak-kanak yang diutamakan adalah dalam pengembangan bahasa
artinya dalam berbagai kegiatan harus mengandung nilai pengembangan
bahasa karena sepeti kita ketahui bahwa setiap kegiatan mata pelajaran pasti

mengandung biasa.

Komunikasi dan interaksi ketika pembelajaran merupakan faktor penting
yang harus dilakukan oleh dilakukan seorang guru baik disekolah inklusif
maupun disel luar biasa, membiasakan peseta didik selalu berinteraksi,
berbicara, bertanya dan menjawab merupakan pembiasaan komunikasi yang
secara tidak langsung memikatkan keterampilan berbahasa bagi peserta
didik. Pada sekolah inklusif biarkan peseta didik tunarungu untuk melebur
dengan yang lainnya melakukan berbagai aktivitas kelompok, berdiskusi,
melakukulan berbagai aktifitas kelompok, berdiskusi, memecahkan masalah,
berikan mereka kesempatan yang sama dan hargai sesuai dengan kemampuan
yang mereka miliki. Tentunya kesempatan dan penghargaan tersebut akan
memberikan kontribusi yang besar terhadap peserta didik tunarungu daan

mengembangkan kemampuannya.

2.7.4 SK dan KD untuk anak Tunarungu
Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar dalam kurikulum 2006

merupakan panduan utama bagi guru penjas.
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Tabel 3.2 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar SLB Tunarungu Tingkat

Dasar

Standar Kompetensi

Kompetensi Dasar

1. Mempraktikan berbagai
kombinasi gera dasar
melalui permainan dan

nilai-nilai yang
terkandung di
dalamnya.

1.1

1.2

1.3

Mempraktikkan kombinasi berbagai
pola gerak jalan dan lari  dalam
permainan sederhana, serta aturan dan
kerja sama.

Mempraktikkan kombinasi  berbagai
gerak mengayun, membungkuk dan
menekuk dalam permainan sederhana,
serta aturan, dan kerja sama.
Mempraktikkan ~ kombinasi  gerak
dasar melempar, menangkap dan
menendang dengan koordinasi yang
baik dalam permainan sederhana, serta
aturan, dan kerja sama.

2. Mempraktikan aktivitas

kebugaran jasmani
secara sederhana dan
nilai-nilai yang
terkandung
didalamnya.

2.1

2.2

Mempraktikkan berbagai bentuk
latihan untuk meningkatkan kekuatan
otot-otot bahu dan dada secara
sederhana serta nilai disiplin
Mempraktikkan berbagai bentuk
latihan untuk meningkatkan daya
tahan secara sederhana serta nilai
disiplin.

3. Mempraktikan  gerak
senam lantai, senam
ketangkasan dasar dan

nilai-nilai yang
terkandung di
dalamnya.

3.1

3.2

Mempraktikkan keseimbangan dalam
bentuk senam lantai dasar, serta nilai
keselamatan, disiplin dan keberanian.
Mempraktikkan  gerak  kombinasi
senam ketangkasan dasar, serta nilai
keselamatan, disiplin dan keberanian

4. Mempraktikkan gerak
dasar melalui aktivitas
ritmik dan nilainilai
yang terkandung
didalamnya.

4.1

4.2

Mempraktikkan gerak dasar
mengayun dan menekuk lutut dalam
aktivitas ritmik sederhana tanpa
musik, serta nilai percaya diri dan
disiplin.

Mempraktikkan gerak dasar
mengayun dan menekuk lutut dalam
aktivitas ritmik sederhana  beregu
tanpa atau dengan iringan musik, serta
nilai percaya diri,disiplin dan Kkerja
sama.

5. Menerapkan budaya
hidup sehat.

5.1
5.2

Menjaga kebersihan pakaian.
Mengenal kebutuhan tidur dan
istirahat.
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2.7.5 Pelaksanaan Pendidikan Jasmani Adaptif untuk Pengembangan
Motorik Anak Tunarungu

Menurut Sriwidati (2007: 278), mengatakan bahwa latihan-latihan terhadap

anak Tunarungu pada tingkat pertama adalah mengaktifkan sensomotoris

untuk dapat membantu perkembangan motoris.

1) Latihan Sensomotoris

Latihan terhadap alat-alat sensoris anak Tunarungu sangat perlu untuk

mengimbangi keterbatasan kecerdasan yang mereka miliki (Sriwidati, 2007:

279). Peran alat-alat sensoris dikemukakan Sjarifudin & Matakupan dalam

Sriwidati (2007: 279), yaitu:

a) Latihan perabaan

Latihan perabaan bertujuan agar anak dapat menggunakan sensoris perabaan

dengan baik, sedangkan bagi anak Tunarungu latihan perabaan merupakan

suatu alat membantu untuk memperkaya pengalaman dan pengetahuan

didalam membantu keterbatasan cara berfikir mereka. Menurut Fait & Dunn

dalam Sriwidati (2007: 282), bentuk dari latihan perabaan yaitu:

1) latihan untuk membedakan bentuk benda,

2) mengetahui dan membedakan sifat benda,

3) untuk mengetahui membedakan suhu, dan

4) penerapan latihan dengan bentuk perabaan.

b) Latihan penglihatan

Latihan penglihatan bertujuan agar anak mampu menggunakan fungsi

penglihatannya dengan baik, dengan adanya sensoris penglihatan yang baik,
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maka akan lebih banyak mengenal dan membedakan bentuk, tempat suatu
benda, keadaan, warna, jarak, dan lain-lain sebagainya.

c) Latihan pendengaran

Laihan pendengaran bagi anak Tunarungu bertujuan agar mampu
menggunakan fungsi pendengarannya dengan tepat, sehingga mampu
mengetahui irama dan gerakan.

d) Latihan praktis

Latihan praktis dimulai dengan gerakan lengan, tungkai dan gerakan-gerakan
campuran atau kombinasi.

e) Latihan lanjutan

Latihan lanjutan yaitu seperti senam untuk mengaktifkan dan menguatkan
berbagai kelompok otot.

f) Latihan khusus

Latihan khusus yaitu latihan-latihan yang dikonsentrasikan untuk mengatasi

terjadinya athrophy (otot yang tidak berkembang atau semakin kecil).

2.8 Keterkaitan Pembelajaran Pembelajaran Motorik Berbasis Permainan
terhadap Teknologi Pendidikan

Teknologi Pendidikan adalah suatu cara yang sistematis dalam mendesain,

melaksanakan, dan mengevaluasi proses keseluruhan dari belajar dan

pembelajaran dalam betuk tujuan pembelajaran yang spesifik, berdasarkan

penelitian dalam teori belajar dan komunikasi pada manusia dan menggunakan

kombinasi sumber-sumber belajar dari manusia maupun non manusia untuk

membuat pembelajaran lebih efektif.
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Teknologi pendidikan bisa dipandang sebagai suatu produk dan proses. Sebagai
suatu produk, teknologi pendidikan mudah dipahami karena sifatnya lebih
kongkrit seperti radio, televisi, proyektor, OHP, dan sebagainya. Sebagai sebuah
proses, teknologi pendidikan bersifat abstrak. Dalam hal ini teknologi pendidikan
bisa dipahami sebagai suatu proses yang kompleks dan terpadu yang melibatkan
orang, prosedur, ide, peralatan, dan organisasi untuk menganalisis masalah,
mencari jalan untuk mengatasi permasalahan, melaksanakan, menilai, dan
mengelola pemecahan masalah tersebut yang menyangkut semua aspek belajar

manusia.

Dari pengertian teknologi pendidikan tersebut dapat dipahami bahwa ruang
lingkup teknologi pendidikan sangat luas mencakup semua faktor yang terkait
dan terlibat dalam proses pendidikan. Association for Educational
Communications Technology (AECT) mendefinisikan " teknologi pembelajaran
adalah teori dalam praktek dan desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan

serta evaluasi tentang proses dan sumber belajar ". Dari definisi teknologi

pendidikan tersebut timbulnya kawasan teknologi pendidikan sebagai berikut :

1. Kawasan Desain
Desain adalah proses untuk menentukan kondisi belajar dengan tujuan untuk
menciptakan strategi dan produk. Tujuan desain ialah untuk menciptakan
strategi dan produk pada tingkat makro, seperti program dan kurikulum, dan

pada tingkat mikro, seperti pelajaran dan modul. Kawasan desain meliputi

empat cakupan meliputi :
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Desain Sistem Pembelajaran, yaitu prosedur yang terorganisasi,
meliputi: langkah-langkah :

penganalisaan (proses perumusan apa yang akan dipelajari)

perancangan (proses penjabaran bagaimana cara mempelajarinya)
pengembangan (proses penulisan dan pembuatan atau produksi bahan-
bahan pelajaran)

pelaksanaan/aplikasi (pemanfaatan bahan dan strategi) dan

penilaian (proses penentuan ketepatan pembelajaran).

Desain Sistem Pembelajaran biasanya merupakan prosedur linier dan
interaktif yang menuntut kecermatan dan kemantapan. Agar dapat
berfungsi sebagai alat untuk saling mengontrol, semua langkah —langkah
tersebut harus tuntas. Dalam Desain Sistem Pembelajaran, proses sama
pentingnya dengan produk, sebab kepercayaan atas produk berlandaskan
pada proses.

Desain Pesan

Perencanaan untuk merekayasa bentuk fisik dari pesan agar terjadi
komunikasi antara pengirim dan penerima, dengan memperhatikan
prinsip-prinsip perhatian, persepsi,dan daya tangkap. Fleming dan Levie
membatasi pesan pada pola-pola isyarat, atau simbol yang dapat
memodifikasi perilaku kognitif, afektif dan psikomotor. Desain pesan
berkaitan dengan hal-hal mikro, seperti : bahan visual, urutan, halaman
dan layar secara terpisah. Desain harus bersifat spesifik, baik tentang

media maupun tugas belajarnya.
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Strategi Pembelajaran, yaitu spesifikasi untuk menyeleksi serta
mengurutkan peristiwa belajar atau kegiatan belajar dalam suatu
pelajaran. Teori tentang strategi pembelajaran meliputi situasi belajar
dan komponen belajar/mengajar. Seorang desainer menggunakan teori
atau komponen strategi pembelajaran sebagai prinsip teknologi
pembelajaran. Dalam mengaplikasikan suatu strategi pembelajaran
bergantung pada situasi belajar, sifat materi dan jenis belajar yang
dikehendaki.

Karakteristik Pemelajar, yaitu segi-segi latar belakang pengalaman
pembelajar yang mempengaruhi terhadap efektivitas proses belajarnya.
Karaketeristik  pembelajar mencakup keadaan sosio-psiko-fisik
pembelajar. Secara psikologis, yang perlu mendapat perhatian dari
karakteristik pembelajar yaitu berkaitan dengan dengan kemampuannya
(ability), baik yang bersifat potensial maupun kecakapan nyata dan
kepribadiannya, seperti, sikap, emosi, motivasi serta aspek-aspek

kepribadian lainnya.

Kawasan Pengembangan

Pengembangan adalah proses penterjemahan spesifikasi desain ke dalam

bentuk fisik. Kawasan pengembangan mencakup banyak variasi teknologi

yang digunakan dalam pembelajaran. Didalam kawasan pengembangan

terdapat Kketerkaitan yang kompleks antara teknologi dan teori yang

mendorong baik desain pesan maupun strategi pembelajaran. Pada dasarnya

kawasan pengembangan dapat dijelaskan dengan adanya:

Pesan yang didorong oleh isi
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Strategi pembelajaran yang didorong oleh teori

Manefestasi fisik dari teknologi-perangkat keras, perangkat lunak dan

bahan pembelajaran.
Kawasan pengembangan dapat diorganisasikan dalam empat kategori :
Teknologi cetak, adalah cara untuk memproduksi atau menyampaikan
bahan, seperti : buku-buku, bahan-bahan visual yang statis, terutama
melalui pencetakan mekanis atau photografis. Teknologi ini menjadi
dasar untuk pengembangan dan pemanfaatan dari kebanyakan bahan
pembelajaran lain. Hasil teknologi ini berupa cetakan.
Teknologi  Audiovisual, merupakan cara memproduksi  dan
menyampaikan bahan dengan menggunakan peralatan dan elektronis
untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual. Pembelajaran audio-
visual dapat dikenal dengan mudah karena menggunakan perangkat
keras di dalam proses pengajaran.
Teknologi Berbasis Komputer, merupakan cara-cara memproduksi dan
menyampaikan bahan dengan menggunakan perangkat yang bersumber
pada mikroprosesor. Teknologi ini berbeda dengan teknologi lain karena
menyimpan informasi secara elektronis dalam bentuk digital bukan
sebagai bahan cetak/visual dan ditampilkan melalui tayangan di layar
monitor.
Teknologi Terpadu, merupakan cara memproduksi dan menyampaikan
bahan dengan memadukan beberapa jenis media yang dikendalikan

komputer. Komponen perangkat keras dari sistem terpadu dapat terdiri
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dari komputer dengan memori besar yang dapat mengakses secara acak,

memiliki internal hard drive, dan sebuah monitor beresolusi tinggi.
Kawasan Pemanfaatan
Pemanfaatan mungkin merupakan kawasan teknologi pembelajaran tertua
diantara kawasan-kawasan yang lain, karena menggunakan bahan
audiovisual secara teeratur mendahului meluasnya perhatian terhadap desain
dan produksi media pembelajaran sistematis. Pemanfaatan adalah aktivitas
menggunakan proses dan sumber untuk belajar. Mereka yang terlibat dalam
pemanfaatan mempunyai tanggung jawab untuk mencocokkan pemelajar
dengan bahan dan aktivitas yang spesifik, menyiapkan pemelajar agar dapat
berinteraksi dengan bahan dan aktivitas yang dipilih, memberikan bimbingan
selama kegiatan, memberikan penilaian atas hasil yang dicapai pemelajar,
serta memasukkannya kedalam prosedur organisasi yang berkelanjutan.
Kawasan Pengelolaan
Pengelolaan meliputi pengendalian Teknologi Pembelajaran melalui
perencanaan, pengorganisasian, pengkoordinasian dan supervisi. Ada empat
kategori dalam kawasan pengelolaan :
a. Pengelolaan proyek

Pengelolaan proyek meliputi perencanaan, monitoring, dan pengendalian

proyek desain dan pengembangan. Para pengelola proyek bertanggung

jawab atas perencanaan, penjadwalan, dan pengendalian fungsi desain

pembelajaran atau jenis-jenis proyek yang lain.
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Pengelolaan Sumber

Pengeloan sumber mencakup perencanaan, pemantauan, dan
pengendalian sistem pendukung dan pelayanan sumber. Pengelolaan
sumber sangat penting karena mengatur pengendalian akses.

Pengelolaan sistem penyampaian

Pengelolaan system penyampaian meliputi perencanaan, pemantauan,
pengendalian cara bagaimana distribusi  bahan  pembelajaran
diorganisasikan. Hal tersebut merupakan suatu gabungan medium dan
cara penggunaan Yyang dipakai dalam menyajikan informasi
pembelajaran kepada pemelajar.

Pengelolaan informasi

Pengelolaan informasi meliputi perencanaan, pemantauan, dan
pengendalian cara penyimpanan, pengiriman, pemindahan atau
pemprosesan informasi dalam rangka tersedianya sumber untuk kegiatan

belajar.

Kawasan Penilaian

Dalam kawasan penilaian dibedakan pengertian antara penilaian program,

penilaian proyek, dan penilaian produk. Masing-masing merupakan jenis

penilaian penting untuk merancang pembelajaran, seperti halnya penilaian

formatif dan penilaian sumatif. Dalam kawasan penilaian terdapat empat sub

kawasan, yaitu :
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a. Analisis masalah
Analisis masalah mencakup cara penentuan sifat dan parameter masalah
dengan menggunakan strategi pengumpulan informasi dan pengambilan
keputusan.

b. Pengukuran Acuan Patokan (PAP)
Pengukuran Acuan Patokan meliputi teknik-teknik untuk menentukan
kemampuan pebelajar menguasai materi yang telah ditentukan
sebelumnya. Pengukuran acuan patokan, yang sering berupa tes, juga
dapat disebut acuan-isi, acuan-tujuan, atau acuan-kawasan. Sebab
kriteria tentang cukup tidaknya hasil belajar ditentukan oleh seberapa
jauh pemelajar telah mencapai tujuan. PAP memberikan informasi
tentang penguasaan seseorang mengenai pengetahuan, sikap, atau
keterampilan yang berkaitan dengan tujuan.

c. Penilaian Formatif dan Sumatif
Penilaian formatif berkaitan dengan pengumpulan informasi tentang
kecukupan dan penggunaan informasi ini sebagai dasar pengembangan
selanjutnya.  Sedangkan penilaian  sumatif  berkaitan  dengan
pengumpulan informasi tentang kecukupan untuk pengambilan

keputusan dalam hal pemanfaatan.

Berdasarkan kelima kawasan teknologi pendidikan penelitian ini masuk ke dalam
kawasan pengembangan. Yaitu menciptakan model pelajaran motorik berbasis

permainan dan modul untuk kegiatan pembelajaran. Dalam penelitian ini
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dilakukan pada tingkat mikro yaitu mengembangkan model pembelajaran motorik

berbasis permainan untuk meningkatkan prestasi belajar siswa Tunarungu.

2.9 Penelitian yang Relevan

Ada beberapa penelitian yang telah dilakukan dan relevan dengan penelitian
ini. Penelitian yang relevan tersebut terdiri atas beberapa tema. Adapun
penjelasan relevansi masing-masing penelitian tersebut dengan penelitian ini
adalah sebagai berikut.

1. Charles A Perfetti, et al. 2000 judul Reading optimal builds on spoken
language: Implications for deaf readers. Journal learning research and
development center university of Pittsburgh. Hasil penelitian melatih kemampuan

komunikasi pada anak tunarungu.

2. Sumaryanti dkk. (2010) judul “Pengembangan model pembelajaran jasmani
adaptif untuk optimalisasi otak anak Tunagrahita” (Jurnal kependidikan, volume
40, nomor 1, mei 2010, hal 29-44). Hasil penelitian yaitu tersusun draf model
pembelajaran jasmani adaptif untuk optimalisasi otak anak Tunarungu,
berdasarkan kajian neurosains dan terapi fisik. Model berupa gerak dan lagu
senam yang dipadu dengan aktivitas circuit untuk optimalisasi otak anak

Tunarungu.

2. Jumesam (2010) judul “Pengembangan Model Pembelajaran Motorik Untuk
Anak SD” (Tesis Pascasarjana UNY Prodi IImu Keolahragaan), menunjukkan
bahwa langkah-langkah pembelajaran motorik dengan menggunakan pendekatan

bermain untuk anak Sekolah Dasar adalah motivation (memotivasi dengan



82

kegiatan yang menarik), ask (mengajukan pertanyaan), hypothesis (mengajukan
dugaan), investigate (melakukan penyelidikan), create (menciptakan
pengetahuan), discuss (mendiskusikan hasil penyelidikan) dan reflect

(merefleksikan kegiatan yang telah dilakukan).

3. Rithaudin (2009) judul “Model Permainan Di Air Sebagai Pembelajaran
Pendidikan Jasmani Bagi Anak Sekolah Dasar Kelas Bawah” (Tesis Pascasarjana
UNY Prodi llmu Keolahragaan), menunjukkan bahwa model permainan di air
sebagai pembelajaran pendidikan jasmani bagi anak sekolah dasar kelas bawah
yang terdiri atas 10 model permainan. Adapun model-model permainan di air
tersebut adalah:

1) permainan menjala ikan,

2) permainan/lomba sentuh bola/pelampung,

3) permainan perahu balap,

4) permainan menyusun puzzle,

5) permainan katak dan kutu,

6) permainan mini polo air,

7) permainan mencari permata,

8) permainan berburu kerang,

9) permainan memberi makan ikan,

10) permainan kereta luncur.

Kesimpulan dari penelitian ini adalah model yang disusun dinyatakan mempunyai
tingkat kesesuaian dengan kurikulum di sekolah dasar (80%), sesuai dengan

karakteristik pertumbuhan dan perkembangan anak (80%), menggembirakan bagi
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anak (100%), dan aman bagi anak yang melakukan (80%) serta memacu

kreativitas guru dalam menyiasati ketersediaan sarana dan prasarana (80%).

2.10 Kerangka Pikir

Permainan merupakan kegiatan yang senang dilakukan oleh anak. Anak-anak
tiada henti-hentinya dan tanpa merasa lelah selalu ingin bermain, baik secara
sendirian, bersama teman-temannya atau anggota keluarganya. Dengan
melakukan permainan, anak bisa mengekspresikan apa yang menjadi ide-idenya,
dan bahkan dengan melakukan permainan anak-anak bisa mengungkapkan segala

permasalahan yang dialaminya.

Permainan bagi anak Tunarungu dapat membantu perkembangan fisik,
intelektual, emosi, sosial secara optimal. Melalui aktivitas permainan dapat
mengembangkan kemampuan motorik, karena dipandang sangat menguntungkan
bagi perkembangan anak, maka permainan kemudian menjadi bagian dari sebuah
model pembelajaran di sekolah. Dalam standar kompetensi dan kompetensi dasar
mata pelajaran pendidikan jasmani terutama untuk SLB dalam muatan-muatan
kurikulum tahun 2006, yaitu melakukan gerak dasar dalam permainan sederhana,

meliputi:

(1) melakukan gerak dasar jalan, lari, dan melompat dalam permainan sederhana,
(2) melakukan gerak dasar memutar, mengayun dan menekuk dalam permainan
sederhana,

(3) melakukan gerak dasar melempar dan menangkap,

(4) melakukan sikap tubuh posisi berdiri,
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(5) melakukan sikap tubuh pada posisi berjalan,

(6) melakukan gerak dasar keseimbangan statis tanpa alat, dan

(7) mempraktekan gerak berirama dengan musik.

Dari hasil kajian teori terhadap karakteristik anak Tunarungu, anak Tunarungu
pada umumnya memiliki keterampilan motorik (kasar dan halus) yang lebih
rendah dibandingkan dengan anak normal pada umumnya, hal ini ditunjukkan
dengan kesulitan dalam keseimbangan dan koordinasi keterampilan motorik pada
saat melakukan gerak, karena karakteristik anak Tunarungu yang lambat dalam
kemajuan perkembangan. Pendekatan melalui permainan menjadi media yang
tepat bagi anak-anak khususnya anak Tunarungu untuk belajar dan
mengembangkan berbagai keterampilan. Berdasarkan hal tersebut peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian guna mengembangkan model-model pembelajaran

motorik berbasis permainan pada mata pelajaran penjas anak Tunarungu.

1.11 Hipotesis
Hipotesis diartikan sebagai dugaan sementara terhadap rumusan masalah
penelitian. Pada tahap uji coba akan dilakukan uji efektivitas, efisiensi, daya tarik
terhadap pengembangan model pembelajaran motorik berbasis permainan pada

mata pelajaran pendidikan jasmani anak tunarungu di sekolah dasar luar biasa.

Berdasarkan konsep hipotesis penelitian yang diajukan maka untuk menguji

hipotesis tersebut, hipotesis yang akan diuji, yaitu :
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Ho: Hasil model pembelajaran motorik berbasis permainan anak tunarungu lebih
kecil atau sama dengan hasil yang tidak menggunakan model pembelajaran

motorik berbasis permainan anak tunarungu.

Hi: Hasil model pembelajaran motorik berbasis permainan anak tunarungu lebih
besar dengan hasil yang tidak menggunakan model pembelajaran motorik

berbasis permainan anak tunarungu.



