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ABSTRAK

Meliastari (2012) : Mengurangi Hiperaktifitas Pada Anak Attention Deficit/Hiperactivity
Disorder (ADHD) Melalui Permainan Tradisional Terompa
Tempurung (Single Subject Research Kelas 11l Di SLB Negeri Lima
Kaum). Skripsi Pendidikan Luar Biasa Fakultas Ilmu Pendidikan
Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah permainan tradisional terompa
tempurung dapat mengurangi hiperaktifitas pada anak attention deficit/hyperactivity
disorder (adhd).

Penelitian ini dilaksanakan di SLB Negeri Lima Kaum Kabupaten Tanah Datar. Jenis
Penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen dalam bentuk SSR (Single Subject
Research). Penelitian Eksperimen merupakan suatu percobaan yang digunakan untuk
meneliti suatu perstiwa atau gejala yang muncul terhadap suatu keadaan tertentu baik itu
positif ataupun negative. Penelitian ini menggunakan desain A-B, menurut Juang Sunanto
(2005:57), prosedur desain A-B disusun atas dasar logika baseline, logika baseline
menunjukkan suatu pengulangan pengukuran perilaku pada sekurang-kurangnya dua kondisi
yaitu: kondisi baseline (A) dan kondisi intervensi (B).

Hasil penelitian ini menunjukkan kondisi awal(A) kehiperaktifitasan anak ADHD
pada perilaku tidak bisa duduk diam dikursinya selama enam hari datanya tetap, yakni anak
sama sekali tidak bisa duduk diam dikursinya (100%). Hal ini dapat dilihat dari hasil
pengamatan terhadap anak selama enam hari. Sedangkan pada kondisi intervensi (B) setelah
menggunakan permainan terompa tempurung sebagai alat mengurangi hiperaktifitas anak
pada perilaku tidak bisa duduk diam dikursinya terlihat menurun. Hal ini dilakukan selama
Sembilan pertemuan. Dari Sembilan pertemuan tersebut, hiperaktifitas anak dapat berkurang
sebesar 78% sehingga perilaku anak tidak bisa duduk diam dikursinya menjadi 22%. Hal ini
menunjukkan bahwa permainan tradisional terompa tempurung dapat mengurangi
kehipraktifitasan anak ADHD.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pepatah mengatakan bahwa masa yang paling menyenangkan
adalah masa anak-anak. Masa dimana bermain adalah hal yang paling
menyenangkan. Dan tanpa kita sadari sudah banyak permainan yang kita
mainkan sewaktu kecil yang memiliki dampak positif untuk
perkembangan sensomotorik. Seperti halnya melatih konsentrasi.

Permainan tradisional merupakan salah satu dari sekian banyak
permainan yang dimainkan oleh anak-anak, meskipun permainan
tradisional mulai ditinggalkan peminatnya. Karena begitu banyak
anggapan bahwa permainan ini dikategorikan kedalam permainan yang
sudah tidak zamannya lagi. Namun sebenarnya tanpa kita sadari bahwa
permainan tradisional sebagai sebuah tradisi masyarakat, sarat dengan
pesan-pesan moral hidup bermasyarakat dan terkandung nilai-nilai luhur
budaya bangsa.

Di Sumatera Barat memiliki begitu banyak warisan permainan
tradisional oleh para leluhur dan memiliki dampak positif bagi anak-anak.
Seperti permainan Terompa Tempurung. Pada permainan terompa
tempurung alat yang digunakan adalah dua buah batok kelapa yang dibagi
dua sehingga berbentuk setengah bola. Pada bagian tengahnya dilubangi

dan dipasangi tali yang berhubungan antara satu batok dengan batok



lainnya sepanjang kira-kira 1,5 - 2 meter. Permainan terompa tempurung
dapat meningkatkan konsentrasi pada anak yang memainkannya yaitu
ketika harus berkonsentrasi untuk tetap berjalan diatas tempurung dengan
menggunakan kedua tali di tangan untuk menggerakkan terompa
tempurung tersebut. Dari cara bermain terompa tempurung tersebut maka
peneliti dapat mengambil makna bahwa permainan tradisional terompa
tempurung dapat melatih konsentrasi pada saat proses pembelajaran pada
anak hyperaktif.

Gangguan hiperaktif sesungguhnya sudah dikenal sejak sekitar
tahun 1900 di tengah dunia medis. Pada perkembangan selanjutnya mulai
muncul istilah ADHD (Attention Deficit/Hyperactivity disorder). Untuk
dapat disebut memiliki gangguan hiperaktif, harus ada tiga gejala utama
yang nampak dalam perilaku seorang anak, yaitu inatensi (pemusatan
perhatian yang kurang), hiperaktif (perilaku anak yang tidak bisa diam),
dan impulsif (kesulitan anak untuk menunda respon). Gangguan ini
disebabkan kerusakan kecil pada sistem syaraf pusat dan otak sehingga
rentan konsentrasi penderita menjadi sangat pendek dan sulit dikendalikan.
Penyebab lainnya dikarenakan tempramen bawaan, pengaruh lingkungan,
mal fungsi otak serta epilepsi atau bisa juga karena gangguan di kepala
seperti geger otak, pernah terbentur, infeksi, keracunan, gizi buruk dan
alergi makanan.

Aktifitas Permainan Terompa Tempurung ini tidak menutup

kemungkinan untuk diberikan kepada anak hiperaktif. Dikarenakan anak



hiperaktif memiliki gangguan tingkah laku yang tidak normal yang tidak
mampu memusatkan perhatian sehingga dengan menggunakan metode
bermain melalui terompa tempurung anak hiperaktif mampu untuk
memusatkan konsentrasinya ketika proses pembelajaran.

Berdasarkan Studi Pendahuluan yang peneliti lakukan di SLB
Lima Kaum, peneliti menemukan anak yang mempunyai masalah dalam
konsentrasi ketika Proses Pembelajaran di dalam kelas. Permasalahan itu
muncul ketika penulis mewawancarai guru kelas dan melihat kondisi anak.
Guru tersebut menginformasikan bahwa anak hiperaktif X mengalami
gangguan konsentrasi yang berlebihan pada saat proses pembelajaran
didalam kelas. guru kelas menyatakan bahwa ini adalah kendala yang
harus dihadapi ketika mengajar X di dalam kelas, karena tidak bisa diam
dan pemusatan perhatian yang sangat kurang. Ketika X sedang belajar di
dalam kelas, X sering berpindak tempat duduk, sering menggangu
temannya, sering keluar kelas, Sering menepuk-nepuk meja, sering
memain-mainkan kursinya, sering berteriak-teriak di dalam kelas dan
sering bermain didalam kelas ketika belajar. Guru kelas juga menyatakan
ketika di dalam kelas bahwa guru menggunakan pleticin untuk
mengurangi Hiperaktif pada anak. Pleticin tersebut diletakkan dimeja anak
kemudian memainkan pleticin sambil belajar, namun konsentrasinya
berkurang hanya dalam waktu yang singkat, dari 90 menit proses
pembelajaran anak hanya mampu memiliki ketahanan belajar selamam15

menit dengan waktu yang terpisah jika dijumlahkan.



Informasi yang peneliti terima dari orang tua X bahwa X memang
mengalami hiperaktif yang berlebihan, ketika dirumah X tidak bisa
dibiarkan sendirian dan harus ada yang menjaganya, karena X dibiarkan
sendirian maka X akan pergi dari rumah tanpa tahu tujuannya dan tanpa
sepengatuhuan orang tua. Inilah yang menjadi kendala orang tua melihat
permasalahan X.

Kondisi awal yang peneliti lihat sebelum melakukan assesment,
peneliti melihat dan memperhatikan perilaku X baik di dalam ruangan
kelas ketika proses pembelajaran maupun diluar ruangan kelas. Pada
waktu sedang mengikuti proses pembelajaran X tidak mau diam selalu
beraktifitas, misalnya meggangu teman, berguling-gulingan di dalam
kelas, menepuk-nepuk meja, berteriak-teriak dan berkeliaran didalam kelas
kesana-kemari. Begitupun ketika di luar kelas peneliti melihat X juga
selalu menggangu teman-temannya dengan cara memukul temannya, tidak
bisa diam dan berlari kesana kemari dan tidak pernah ada lelahnya.
Peneliti juga melihat bahwa X memiliki imajinasi yang tinggi, hal ini
terlihat seketika X membuat mobil-mobilan dari pleticin, maka X akan
menamai sendiri nama mobilan yang di buatnya tersebut dan menjalankan
imajinasinya dengan menyatakan saya punya mobil.

Berdasarkan hasil assessment yang peneliti lakukan, peneliti
menemukan bahwa X benar-benar mengalami gangguan perilaku atau
ADHD terutama dalam proses pembelajaran di dalam kelas. Alasan

peneliti mengatakan bahwa X mengalami gangguan perilaku, karena



peneliti terlebih dahulu telah melakukan assessment perkembangan antara
lain motorik kasar, motorik halus, koordinasi mata tangan, persepsi visual,
orientasi ruang, sosial, bahasa dan bicara. Dari hasil assessment
perkembangan tersebut, peneliti mendapatkan persentase bahwa anak
mengalami hambatan pada motorik kasar, motorik halus, koordinasi mata
tangan, orientasi ruang, dan sosial. Setelah mendapatkan hasil dari
assessment perkembangan, kemudian peneliti melakukan assesment
perilaku. Setelah dilakukan assesment perkembangan anak mengalamai
gangguan pemusatan perhatian dan tingkah laku dengan kemampuan
asesmen perkembangan hanya sebesar 11.11%. Dari hasil assesment
tersebut maka peneliti dapat memaknai bahwa X mengalami gangguan
ADHD (Attention Deficit Hyperactivity Disorder).

Ketertarikan peneliti untuk mengangkatkan permasalahan X
dikarenakan peneliti ingin membantu X untuk mengurangi permasalahan
Hiperaktif yang berlebihan sebelum proses pembelajaran, sehingga X
dapat belajar dengan tenang seperti teman-teman lainnya.

Berdasarkan permasalahan diatas maka peneliti tertarik untuk
meneliti tentang “Mengurangi Hiperakifitas Pada Anak Attention deficit
hyperactivity disorder (ADHD) Melalui Permainan Tradisional Terompa

Tempurung”.



B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka teridentifikasi berbagai

masalah yaitu:

1. Anak ADHD (Attention Deficit Hyperactivity Disorder) tidak mau
diam duduk dikursinya ketika proses pembelajaran sedang
berlangsung.

2. Anak ADHD (Attention Deficit Hyperactivity Disorder) sering
mengganggu teman sebaya.

3. Anak ADHD (Attention Deficit Hyperactivity Disorder) memilliki
imaginasi yang tinggi.

4. Permainan terompa tempurung belum pernah dilakukan.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas ,maka peneliti membatasi
permasalahan pada “Mengurangi Perilaku anak tidak bisa duduk diam
dikursinya Pada Anak Attention Deficit/Hyperactivity Disorder (ADHD)
sebelum proses pembelajaran melalui permainan Tradisioanal Terompa
Tempurung di SLB Lima Kaum”.
D. Rumusan Masalah
Sesuai dengan latar belakang dan batasan masalah, maka rumusan
masalahnya adalah “ Apakah dengan Permainan Tradisional Terompa

Tempurung dapat Mengurangi Perilaku anak tidak bisa duduk diam



dikursinya Pada Anak Attention Deficit/Hyperactivity Disorder (ADHD)
sebelum proses pembelajaran di SLB Lima Kaum™?
. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan apakah permainan
Terompa Tempurung dapat mengurangi Hiperaktif Pada Anak Attention
Deficit/Hyperactivity Disorder (ADHD) melalui permainan Tradisioanal

Terompa tempurung Tempurung di SLB Lima Kaum.

. Manfaat Penelitian

Hasil Penelitian ini diharapakn dapat bermanfaat bagi:
a. Bagi peneliti
Menambah wawasan ilmu pengetahuan dalm memberikan Layanan
bagi Anak Berkebutuhan Khusus (ABK) khususnya pada Anak
Hiperaktif agar dapat Berkonsentrasi ketika mengikuti proses
pembelajaran
b. Bagi Guru SLB
Sebagai Alternatif untuk memilih metode yang dapat digunakan
dalam kegiatan pembelajaran guna meningkatkan konsentrasi pada

anak Hiperaktif saat Proses Pembeljaran
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