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 Abstrak  

 

Tujuan penelitian ini menggunakan permainan edukatif berupa puzzle untuk mengetahui 

keefektifan dan berpengaruhkah pada perkembangan kognitif peserta didik khusunya 

anak tunagrahita.Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode pre-expremental 

design yaitu one group pretest-postetted yang dilaksanakan dalam satu kelompok tanpa 

adanya kelompok kontrol, dan untuk menentukan sampel peneliti menggunakan 

purposive random sampling yaitu peneliti yang sudah ditentukan tujuan sesuai dengan 

karakteristik yang peneliti buat.Jadi, didapatkan hasil pada penelitian ini adalah pada saat 

pemberian pre-test dan post test didapat hasil nilai yang menunjukan pre-test lebih kecil 

dari nilai post-test dinyatakan bahwa permainan yang peneliti terapkan berpengaruh pada 

perkembangan kognitif anak tunagrahita.Peneliti berharap penelitian ini masih bisa 

dikembangan lagi untuk penelitan selanjutnya dengan menggunakan permainan edukatif 

yang lebih banyak dan juga menggunakan peserta didik yang tidak hanya tunagrahita 

namun bisa ketunaan yang lain, dan diharapkan ada penelitan lain yang juga membahas 

lebih jauh lagi tentang kemudahan untuk cara mengajar peserta didik disabilitas. 

 

Kata Kunci :Perkembangan Kognitif, Anak Tuna Grahita, Permainan Edukatif 

 

Pendahuluan 

 

Di dalam Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional 

pada Pasal 5 ayat (1) dinyatakan bahwa setiap warga negara  mempunyai hak yang sama untuk 

memperoleh pendidikan yang berrnutu.Dan pada keterangan diatas telah diperbaruhi pada 

pemenuhan hak atas pendidikan peserta didik difabel telah diatur melalui surat keputusan (SK) 

Gurbenur No. 422.1/8904-set-Disdik tentang petunjuk teknis (Juknis) Penerimaan Peserta Didik 

Baru (PPDB) SMA, SMK, dan SLB TA 2019/2020. Dimana SK tersebut merupakan tindak 

lanjut dari Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud) Nomor 51 Tahun 

2018 tentang Pendidikan Peserta Didik Baru (PPDB) untuk anak berkebutuhan khusus.Dari 

beberapa pendidikan yang di ajarkan pada anak berkebutuhan khusus terdapat mata pelajaran 

pendidikan jasmani adaptif. Pendidikan Jasmani Adaptif merupakan salah satu mata pelajaran 

yang berperan penting pada pertumbuhan dan perkembangan murid berkebutuhan khusus.Pada 

pembelajaran Pendidikan Jasmani Adaptif guru juga tidak hanya sekedar menyampaikan materi 

saja tetapi juga harus diimbangi dengan pengetahuan.Pemilihan materi dan metode juga harus 

diperhatikan dan guru juga harus dapat memodifikasimateri pembelajaran yang disampaikan 

sesuia dengan kondisi murid yang dihadapinya.Oleh karena itu strategi pembelajaran harus 

dirancang dengan baik serta di terapkan dengan benar.Strategi pembelajaran Pendidikan jasmani 
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Adaptif yang diterapkan oleh guru dapat berupah sebuah permainan edukatif, permainan edukatif 

itu sendiri adalah kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan. Dan dari permainan edukatif ini 

dapat berupa permainan puzzle, yang dimana permainan ini tidak begitu sulit untuk diterapkan di 

ABK.Puzzle ini dapat berupa kertas karton atau bahan yang sekiranya tidak mudah hancur yang 

akan dipotong dan dapat disusun menjadi sebuah bentuk gambar atau materi yang di inginkan, 

kelebihan dari permainan puzzle ini Meningkatkan keterampilan kognitif. Keterampilan kognitif 

berhubungan dengan kemampuan untuk belajar dan memecahkan masalah. Melalui puzzle, anak-

anak akan mencoba memecahkan masalah yaitu menyusun gambar menjadi utuh. Dengan sedikit 

arahan contoh dari guru, sang anak sudah dapat mengembangkan kemampuan kognitifnya 

dengan cara mencoba menyesuaikan bentuk, menyesuaikan warna, atau logika. Misalnya, anak 

memasang puzzle bergambar kaki atau roda selalu di bagian bawah puzzle. Dan juga dapat 

meningkatkan keterampilan motorik halus Anak dapat melatih koordinasi tangan dan mata untuk 

mencocokkan kepingan-kepingan puzzle dan menyusunnya menjadi satu gambar. Yang didukung 

dengan hasil dari jurnal, yang hasilnya berdasarkan teori perkembangan dan bermain, dapat di 

jadikan acuan jalan alternatif untuk meningkatkan perkembangan kognitif anak yaitu dengan 

variasi permainan yang di berikan dalam setiap aktivitas anak melalui beberapa permainan 

edukatif seperti bermain puzzleyang dapat berupa angka,gambar.dan huruf.Dan pada SLB yang 

sudah peneliti observasi ditemukan bahwa di SLB tersebut masih belum pernah menilai kognitif 

peserta didik menggunakan sebuah media permainan puzzle pada materi penjas.Dan saat peneliti 

melakukan observasi dan wawancara di SLB Negeri menemui beberapa kendala yang 

diantaranya pada sistem yang jarang sekali menilai kognitif peserta didik ataupun tidak pernah 

sekalipun menilai kognitifnya dan hanya menilai psikomotor peserta didik.Dibuktikan dengan 

adanya rapot peserta didik yang hanya menilai keterampilannya saja tanpa menilai kognitif anak 

tersebut.Tujuan peneliti untuk mengetahui permainan edukatif berpengaruh terhadap 

perkembangan kogitif anak tunagrahita. 

Dibuktikan dengan studi kasus yang terdapat pada jurnal Implementasi Layanan 

Pendidikan Inklusif di Kota Madiun yang menyatakan bahwa Berdadsarkan studi pendahuluan 

yang dilakukan peneliti di tahap awal, ditemukan fakta, bahwa Kota Madiun merupakan sebuah 

kota yang berada disebelah barat Provinsi Jawa Timur, telah merealisasikan layanan    

pendidikan    inklusif    sebagaimana    kota- kota lainnya di Provinsi Jawa Timur. Hal ini dapat 

dibuktika ndengan telah diterbitkanya Surat Keputusan Kepala Dinas Pendidikan Kota Madiun 

Nomor: 420-401.104/2354/2013 tentang Penyelenggaraan Pendidikan Inklusif di Kota Madiun. 

Namun, terlihat sekali layanan pendidikan inklusif yang bisa dibilang tidak maksimal di dalam 

pelaksanaannya. Banyak kekurangan yang terlihat di sekolah sekolah-sekolah inklusif tunjukan 

Dinas Pendidkan Kota Madiun. 

Metode 

 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode pre-expremental design yaitu one group 

pretest-postetted yang dilaksanakan dalam satu kelompok tanpa adanya kelompok kontrol, dan 

untuk menentukan sampel peneliti menggunakan purposive random sampling yaitu peneliti yang 

sudah ditentukan tujuan sesuai dengan karakteristik yang peneliti buat. Jadi, didapatkan hasil 

pada penelitian ini adalah pada saat pemberian pre-test dan post test didapat hasil nilai yang 

menunjukan pre-test lebih kecil dari nilai post-test dinyatakan bahwa permainan yang peneliti 

terapkan berpengaruh pada perkembangan kognitif anak tunagrahita.Peneliti berharap penelitian 

ini masih bisa dikembangan lagi untuk penelitan selanjutnya dengan menggunakan permainan 

edukatif yang lebih banyak dan juga menggunakan peserta didik yang tidak hanya 
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tunagrahitanamun bisa ketunaan yang lain, dan diharapkan ada penelitan lain yang juga 

membahas lebih jauh lagi tentang kemudahan untuk cara mengajar peserta didik disabilitas. 

Desain Penelitian dalam penelitian ini, Peneliti menggunakan penelitian pendekatan kuantitatif. 

Dengan desain penelitian yang digunakan peneliti adalah penelitian  pre-expremental design 

yaitu one-group pretest-postetted yang dilaksanakan dalam satu kelompok tanpa adanya 

kelompok control atau kelompok pembanding dan pada desain penelitian tersebut di perlakukan 

sebel   um eksperimen dan sesudah eksperimen (Arikunto, 2013123:). Perlakuan sebelum 

eksperimen () disebut pre-test, dan perlakuan yang dilakukan sesudah eksperimen () disebut 

post-test,dari perbedaan () di rencanakan sebagai efek dari treatment atau eksperimen.  

Adapun populasi dari penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas C kategori tunagrahita 

di SLB Negeri Jombang, berdasarkan jumlah populasi anak tunagrahita yang terdapat di SLB 

Negeri Jombang di putuskan untuk mengambil 2 sampel, yang mengalami kesulitan pada 

perkembangan kognitif yang jarang dilakukan melalui sebuah permainan edukatif. 

Dalam penelitian ini menggunakan instrument sebagai berikut : 

1. Lembar penilaian pre-test berupa kegiatan menyusun Puzzle  

2. Lembar penilaian post-test berupa kegiatan menyusun Puzzle  

3. Lembar rancangan program 

 

Tata cara penilaian kemampuan kognitif menggunalan Puzzle  bergambar, yaitu : 

1. Siswa diberikan 3 kali kesempatan, 1 kali kesempatan terdapat 4 nilai dalam 1  Puzzle , 

total nilai setiap siswadalam 3 kali kesempatan terdapat 12 nilai 

2. Lembar penilaian diisi sesuai dengan banyaknya keberhasilan siswa menyusun 1 Puzzle  

3. Kemudian semua nilai di total dengan ketentuan, sebagai berikut : 

 

Total nilai =  skor yang di peroleh  X 100 

  Skor maksimal 

Hasil 

Untuk memastikan bahwa data yang diperoleh berdistribusi simetris atau normal 

dilakukan uji normalitas menggunakan uji T Dependen pada program SPSS 20.0 for Windows 

dengan hasil sebagai berikut 

Paired Samples Statistics 

Tabel 4.6 Nilai Deskriptif masing-masing variabel pada 

sampel berpasangan 
 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 
Posttest 66.5000 2 47.37615 33.50000 

Pretest 17.0000 2 24.04163 17.00000 

 

Pada output nilai dapat dilihat nilai mean dari pre tes dan post tes .nilai pre test diperoleh 

hasil mean sebesar 17.00, sedangkan nilai post test diperoleh hasil mean 66.5. berdasarkan nilai 

mean di atas antara pre test 17.00 < Post test 66.5, maka secara deskriptif terdapat perbedaan 

antara hasil pre test dan post test. 
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Untuk mengetahui seberapa besar hubungan antara dua variabel, metode inisering disebut 

Product Moment Person.sebagai berikut : 

Paired Samples Correlations 

Tabel 4.7 Nilai korelasi yang menunjukan hubungan kedua 

variabel pasa sampel berpasangan 
 N Correlation Sig. 

Pair 1 Posttest & Pretest 2 1.000 .000 

 

Output di atas menunjukkan hasil uji korelsai antara kedua data, berdasarkan data 

tersebut diketahui nilai korelasi sebesar 1.000 dengan nilai sig sebesar .000.oleh karena nilai sig 

.000 < 0.05 maka dapat dikatakan terdapat hubungan antara perkembangan kognitif anak 

tunagrahita dengan permainan edukatif. 

Berdasarkan table output, diketahui nilai sig (2-tailed) sebesar 0.04 <0.05, maka H0 

ditolak dan Ha diterima. Sehingga dapat disimpulkan terdapat perbedaan antara pre test dan post 

test mengalami perubahan yang berarti (signifikan). Berdasarkan tabel di atas juga dari tes akhir 

lebih tinggi yang artinya bahwa perkembangan kognitif anak tunagrahita dapat terdorong melalui 

permainan edukatif. 

Uji normalitas bertujuan untuk memastikan bahwa data yang di peroleh berdistribusi 

simetris atau normal, dari output pada table hasil uji normalitas, diperoleh nilai sig pre test 

0.345>0.05 dan sig post test 0.432>0.05,  berdasarkan dasar pengambilan uji normalitas di atas, 

maka baik pre test maupun post test berdistribusi normal. 

 

  Deskripsi 

Pemberian pre-test dan pos test pada saat pertemuan pertama sampai dengan terakhir 

sampel F mengalami peningkatan yang sangat pesat dengan perbandingan yang jauh, namu disisi 

lain pada sampel A peneliti menyimpulkan tetap adanya peningkatan yang cukup baik pada pre 

test dan post test dimana dari yang sebelumnya sampel A tidak mengetahui apa itu puzzle dan 

materi yang terdapat didalamnya yang peneliti punya, sampel A jadi mengetahui bahwa 

permainan yang peneliti buat dan terapkan dapat memudahkan dan menyenangkan untuk di 

terapkan khsusunya pada peserta didik yang memiliki kebutuhan khsusus. 

Pada penelitian ini peneliti mendiskripsikan bahwasanya penelitian ini bertujuan untuk 

mendorong perkembangan kognitif anak berkebutuhan khsusus anak btunagrahita yang meneliti 

populasi di SLB Negeri Jombang dengan 2 sampel. Tujuan dari penelitian ini juga ialah untuk 

mengetahui bahwasanya permainan edukatif berpengaruh terhadap perkembangan kognitif anak 

tunagrahita, namun pada peneltian ini terdapat juga beberapa kendala yang diantaranya hanya 

menguji 2 sampel saja, dan pada penelitian ini peneliti menggunakan media puzzle sebagai 

permainan dengan mengunakan metode penelitian pre-expremental design yang dilaksanakan 

dalam satu kelompok tanpa adanya kelompok control dan data yang terkumpul akan dianalisis 

menggunakan spps versi 20 dan uji beda. 

Maka pada perkembangan khsusunya anak tunagrahita peneliti menyimpulkan dengan 

adanya pemberian pemainan edukatif yang berupa puzzle peserta didik tersebut dapat mengalami 

perkembangan kognitif yang sangat pesat yakni yak dapat diliat pada pemberia pre-test dan post 

test dimana sampel tersebut dapat diliat perbandingan perkembangan yang didapat sebelum dan 
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sesudah peneliti memberikan treatment pertama sampai dengan terakhir, maka dapat di artikan 

bahwa dengan adanya permainan edukatif dari peneliti memberikan dampak yang bagus pada 

perkembangan kognitif khusunya anak tunagrahita. 

Namun terdapat juga beberapa pembahasan tentang penelitian terdahulu yang 

menggunakan media permainan Puzzle hanya dapat digunakan  didalam ruangan ataupun 

pembelajaran yang bukan tentang pembelajaran olahraga namun pada penelian ini pembelajaran 

menggunakan permainan berupa Puzzle juga dapat diterapkan di dalam pembelajaran olahraga. 

Dimana permainan Puzzle pada penelitian ini menyelesaikan sebuah gambar tentang materi 

pembelajaran olahraga yaitu berupa bolavoli dengan terpotong-potong sesuai bagian-bagianya 

kemudian di susun dan dipecahkan menurut Ismail (2006:218). 

Pada penelitian ini peneliti mendiskripsikan bahwasanya penelitian ini bertujuan untuk 

mendorong perkembangan kognitif anak berkebutuhan khsusus anak btunagrahita yang meneliti 

populasi di SLB Negeri Jombang dengan 2 sampel. Tujuan dari penelitian ini juga ialah untuk 

mengetahui bahwasanya permainan edukatif berpengaruh terhadap perkembangan kognitif anak 

tunagrahita, namun pada peneltian ini terdapat juga beberapa kendala yang diantaranya hanya 

menguji 2 sampel saja, dan pada penelitian ini peneliti menggunakan media puzzle sebagai 

permainan dengan mengunakan metode penelitian pre-expremental design yang dilaksanakan 

dalam satu kelompok tanpa adanya kelompok control dan data yang terkumpul akan dianalisis 

menggunakan spps versi 20 dan uji beda. 

Dapat disimpulkan juga keunggulan yang terdapat pada penelitian ini ialah puzzle yang 

digunakan oleh peneliti sangat menarik anak berkebutuhuan khusunya anak tunagrahita dimana 

pada pembelajaran yang diterapkan siswa sangat aktif dan antusias dengan dibuktikan 

menggunakan assasment PPI yang telah disebarkan dan diisi oleh 3 wali siswa yakni orang tua, 

guru kelas, dan guru olahraga. Dan puzzle yang digunakan oleh peneliti menyajikan gambar yang 

sangat berpengaruh pada kognitif anak tunagrahita, puzzle yang digunakan juga selama 8 kali 

pertemuan dibuat menyesuaikan tingkat kesulitan mulai dari pre-test sampai post-test maka 

siswa tidak mengalami kejenuhan pada saat pemberian pembelajaran tentang materi bolavoli.  

Maka pada perkembangan khsusunya anak tunagrahita peneliti menyimpulkan dengan 

adanya pemberian pemainan edukatif yang berupa puzzle peserta didik tersebut dapat mengalami 

perkembangan kognitif yang sangat pesat yakni yak dapat diliat pada pemberia pre-test dan post 

test dimana sampel tersebut dapat diliat perbandingan perkembangan yang didapat sebelum dan 

sesudah peneliti memberikan treatment pertama sampai dengan terakhir, maka dapat di artikan 

bahwa dengan adanya permainan edukatif dari peneliti memberikan dampak yang bagus pada 

perkembangan kognitif khusunya anak tunagrahita. 

Namun terdapat juga kesuitan yang di dapat oleh peneliti selama meneliti peserta didik 

berkebutuhan khusus yang memiliki ketunaan tunagrahita dimana peserta didik memiliki 

perubahan suasana hati yang berubah-ubah maksudnya ialah peserta didik kadang tidak langsung 

bisa diarahkan dengan kemauan peneliti, maka dari itu peneliti harus bisa mendapatkan perhatian 

dari peserta didik dengan mengetahui kesukaan, mulia dari film kartun yang disukai dan 

permainan yang menurutnya menyenangkan dan berinteraksi membahas apa yang mereka sukai 

menjadikan mereka percaya dan nyaman saat peneliti memberikan treatment, karena pada 

peserta didik khsusunya anak tunagrahita memiliki karakteristik yang dimana mereka kurang 

bisa berkonsentrasi dengan benar, daya inggat yang lemah serta perubahan suasana hati yang 

tidak menentu menurut Abduraman (2009). 
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Penutup  

Dalam penelitian ini terdapat pengaruh terhadap perkembangan kognitif anak tunagrahita 

melalui permainan edukatif yang di terapkan oleh peneliti berupa permainan puzzle dengan 

adanya catatan yang dijadikan sebagai reverensi bagi peneliti selanjutnya. 

 

Saran  

1. Berdasarkan hasil penelitian penulis mengajukan beberapa saran sebagai berikut :   

a. Diharapkan dapat menambah pengetahuan terhadap pembelajaran olahraga yang lebih 

menarik dengan menambahkan permainan edukatif di setiap pembelajaran. 

b. Lebih menciptakan suasana kelas yang aktif kepada peseta didik yang khusunya anak 

tunaghrahita ringan pasif. 

c. Mempermudah interaksi guru dengan peserta didik melalui permainan yang juga 

dapat mengasah pengetahuan tentang pembelajaran olahraga lebih menarik. 

d. Diharapkan guru lebih bisa meciptakan inovasi-inovasi sebuah permainan yang 

menarik dalam setiap pembelajaran olahraga 

2. Kepada peneliti selanjutnya 

a. Diharapkan lebih memperhatikan psikomotor dan afektif pada pembelajaran olahraga 

dengan menggunakan permainan edukatif  yang lebih di kembangan. 

b. Memperbanyak sampel yang di ambil ataupun peserta didik yang memiliki kebutuhan 

khusus salah satunya tunagrahita yang diatas ringan 

c. Diharapkan dapat di uji cobakan terhadap peserta didik yang memiliki kebutuhan 

khusus lainnya. 
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