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ABSTRAK 

Mar’atul Afifah: Pengembangan Model Permainan Tradisional Ular Naga Untuk 

Meningkatkan Gerak Lokomotor Dan Gerak Manipulatif Anak TK A Usia 4-5 

Tahun. Tesis. Yogyakarta: Program Pascasarjana, Universitas Negeri 

Yogyakarta, 2023. 

 Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk, mengetahui  kelayakan 

produkdan untuk mengetahui efektivitas produk serta untuk menghasilkan produk 

pengembangan model permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan gerak 

lokomotor dan gerak manipulatif anak TK A Usia 4-5 Tahun. 

 Prosedur penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Desain 

penelitian pengembangan sesuai kebutuhan peneliti yang melibatkan sepuluh 

langkah utama: 1) Studi pendahuluan, 2) Perencanaan  3) mengembagkan produk 

awal, 4) Validasi ahli dan revisi, 5) Revisi produk tahap awal, 6) Uji coba produk 

skala kecil dan revisi, 7) Uji coba produk skala besar dan revisi, 8) Penyusunan 

produk akhir, 9) Uji efektifitas, 10) Desiminasi dan imlementas. Uji coba skala kecil 

dilakukan di TKQ Al-Jamiatul Khoeriyah 15 siswa, uji coba skala besar dilakukan 

di tiga TK yang ada di kabupaten karawang yaitu pertama TKQ Al-Yunusiah 15 

siswa, kedua TKQ SDIT AN-Nissa 20 siswa dan ke tiga RA Al-Khoeriyah 18 

siswa. Uji Efektifitas dilakukan di TK PGRI Pangkalan jumlah 20 sampel. Teknik 

sampel menggunakan total sampling. Instrument pengumpulan data adalah 

pedoman pengamatan (observsi), skala nilai dan tes TGMD-2 untuk mengukur 

gerak dasar anak usia 4-5 Tahun. teknik analisis data ahli dan data uji coba produk 

menggunakan nilai skala liter dan uji efektfitas di uji melalui uji prasyarat yaitu 1) 

uji normalitas, 2) uji homogenitas dan uji sample T test. 

 Kesimpulan bahwa produk akhir berupa model pengembangan permainan 

tradisional ular naga untuk meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif 

anak TK yaitu: 1) Menghasilkan produk model permainan tradisional ular naga 

dalam bentuk permainan yang meningkatkan gerak lokomotor seperti lari, gallop, 

lompat, leap, loncat horizontal, meluncur, dan gerak manipulatif seperti memukul 

bola diam, dribble, menangkap, menendang, melempar atas, menggelinding bola, 

2) Model permainan tradisional ular naga layak digunakan untuk meningkatkan 

gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak TK, 3) Model permainan tradisional 

ular naga efektif untuk meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak 

TK 

 

Kata Kunci: Permainan tradisional ular naga, gerak lokomotor, gerak manipulatif 
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ABSTRACT 

Mar’atul Afifah: Development of Traditional Game Model of Ular Naga To 

Improve Locomotor Motion And Manipulative Motion Of Kindergarten A Children 

Aged 4-5 Years. Yogyakarta Thesis: Postgraduate Program in Sports Science 

and Health, Yogyakarta State University, 2023. 

This study aims to produce products, find out the feasibility of products and 

to determine the effectiveness of products and to produce products for the 

development of traditional game models of dragon snakes to improve locomotor 

motion and manipulative movements of kindergarten A children aged 4-5 years. 

This research procedure is a development research. Development research 

design according to the needs of researchers involving ten main steps: 1) 

Preliminary study, 2) Planning 3) shepherding the initial product, 4) Expert 

validation and revision, 5) Early stage product revision, 6) Small-scale product 

trials and revisions, 7) Large-scale product trials and revisions, 8) Preparation of 

the final product, 9) Effectiveness test, 10) Dissemination and imlementation. 

Small-scale trials were conducted at TKQ Al-Jamiatul Khoeriyah 15 students, 

large-scale trials were carried out in three kindergartens in Karawang district, 

namely first TKQ Al-Yunusiah 15 students, second TKQ SDIT AN-Nissa 20 

students and third RA Al-Khoeriyah 18 students. The Effectiveness Test was 

carried out at PGRI Pangkalan Kindergarten in the amount of 20 samples. The 

sample technique uses total sampling. Data collection instruments are observation 

guidelines (observations), value scales and TGMD-2 tests to measure the basic 

motion of children aged 4-5 years. expert data analysis techniques and product trial 

data using liter scale values and effectiveness tests are tested through prerequisite 

tests, namely 1) normality tests, 2) homogeneity tests and sample T tests. 

The conclusion that the final product is a model of developing the traditional 

game of the dragon snake to improve the locomotor motion and manipulative 

motion of kindergarten children is: 1) Producing the product of the traditional game 

model of the dragon snake in the form of a game that improves locomotor motion 

such as running, gallop, jumping, leap, horizontal jumping, sliding, and 

manipulative movements such as hitting a silent ball, dribble, catching, kicking, 

throwing up,  rolling the ball, 2) The traditional game model of the dragon snake is 

worthy of use to improve the locomotor motion and manipulative motion of the 

kindergarten child, 3) The traditional game model of the dragon snake is effective 

for improving the locomotor motion and manipulative motion of the kindergartener 

child 

 

Keywords: Ular naga traditional game, locomotor motion, manipulative motion 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Saat ini pemerintah mengusahakan pendidikan mulai dari pendidikan 

taman kanak- kanak sampai pada perguruan tinggi untuk dapat menjawab yang 

tersebut dalam pembukaan UUD 1945 yaitu "mencerdaskan kehidupan 

bangsa". Berbicara tentang pendidikan sebetulnya menyangkut usaha sadar 

membantu anak menuju kedewasaan yang lebih baik dari segi fisik maupun 

psikis, yang dapat dilaksanakan oleh orang dewasa baik secara sadar dan dengan 

penuh tanggung jawab. 

Pendidikan yang diberikan pada Taman kanak-kanak di TK PGRI 

Pangkalan yaitu untuk membantu anak mencapai tahap perkembangannya 

secara optimal dan disesuaikan dengan usia dan kemampuan anak. Model 

pembelajaran yang diberikan dapat mengembangkan aspek perkembangan anak 

secara keseluruhan yang meliputi aspek kognitif, bahasa, sosial, emosional, dan 

fisik motorik. Konsep dari Taman Kanak-Kanak sendiri adalah belajar dan 

bermain sehingga anak-anak dapat dengan mudah menyerap pendidikan yang 

diberikan. Belajar sambil bermain merupakan cara terbaik dalam 

mengembangkan potensi anak berusia dini, dengan usia yang masih sangat dini, 

anak dapat mengenal lingkungannya sendiri serta orang lain, dengan 

menyisipkan pendidikan dalam kegiatan utama, secara tidak langsung 

mengajarkan anak dengan nilai-nilai kehidupan yang ditanamkan sejak dini 

yang meliputi nilai keagamaan, nilai sosial, nilai emosional, nilai bahasa, nilai 
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fisik, nilai seni, serta nilai kemandirian. Salah satu kemampuan yang harus 

dikembangkan adalah kemampuan gerak dasar anak. 

Taman Kanak-kanak atau disingkat TK adalah salah satu bentuk satuan 

pendidikan anak usia dini pada jalur pendidikan formal yang menyelenggarakan 

program pendidikan bagi anak usia empat tahun sampai enam tahun, taman 

kanak-kanak bertujuan untuk membina tumbuh kembang anak usia lahir sampai 

enam tahun secara menyeluruh, yang mencakup aspek fisik dan nonfisik, 

dengan memberikan rangsangan bagi perkembangan jasmani, rohani, motorik, 

akal pikiran, emosional, dan sosial yang tepat agar anak dapat tumbuh dan 

berkembang secara optimal serta menghubungkan antara pendidikan keluarga 

dengan pendidikan sekolah (PAI, 2015: 25). 

Sekolah TK PGRI Pangkalan merupakan sekolah yang terletak di Kp 

Ciakar. Desa Cikar Cintawargi. Kec Tegalwaru. Kab Karawang. Prov Jawa 

Barat, yang masih menggunakan kurikulum 13. TK PGRI Pangkalan 

mempunyai lapangan yang luas kemudian ada dua ruang kelas dan siswa yang 

duduk di kelas TK A berusia 4-5 Tahun dengan jumlah 20 orang terdiri dari 12 

orang perempuan dan 8 orang laki-laki, siswa yang duduk di kelas TK B berusia 

5-6 Tahun dengan jumlah 15 orang terdiri dari 8 orang perempuan dan 7 orang 

laki-laki. Guru terdiri dari 4 orang dan 1 Kepala sekolah. Gerak manipulatif 

yaitu permainan melalui media objek yaitu bola, ukuran bola. Anak 

menggelindingkan bola, anak melempar bola, anak menangkap bola, anak 

melambungkan bola, anak menendang bola. 
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Dari hasil observasi yang telah dilakukan pada hari selasa tanggal 29 

Sepember 2022 oleh peneliti di TK PGRI Pangkalan pada kelas TK A, terdapat 

hasil bahwa pada saat pembelajaran tentang gerak dasar menunjukan bahwa 

anak belum trampil dalam melakukan gerak lokomotor dan gerak manipulatif, 

tentunya akan membatasi keterampilan dan kemampuan gerak dasar anak yang 

akan berpengaruh pada pencapaian hasil pembelajaran, sebagian anak dalam 

mengikuti pembelajaran kurang bergerak secara aktif sehingga kemampuan 

gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak dalam proses pembelajaran masih 

rendah, beberapa anak masih ada yang sulit untuk bekerjasama dengan 

temannya disaat bermain, pada saat istirahat anak hanya mau bermain dan 

berbagi dengan teman akrabnya saja dan sebagian anak kurang minat untuk 

melaksanakan kegiatan pembelajaran. Berdasarkan permasalahan-

permasalahan yang ada maka perlu dilakukan pemecahan permasalahan yang 

dihadapi oleh para guru taman kanak-kanak. Bentuk pengembangan model 

permainan ular naga merupakan salah satu pembelajaran fisik motorik dirasa 

efektif untuk anak, model pembelajaran gerak berbasis permainan ular naga 

mudah, aman,dan menyenangkan, maka dari itu permainan fisik dengan aturan 

sudah bisa diterapkan pada anak usia dini sesuai dengan tingkat pencapaian 

perkembangan dalam aspek gerak motorik anak. 

Permainan ular naga merupakan suatu permainan yang sangat digemari 

anak-anak, permainan ini dapat dilakukan secara kelompok, permainan ini 

membutuhkan tempat yang cukup luas, permainan ini juga memiliki banyak 

aktivitas gerak serta diiringi oleh sebuah nyanyian agar anak merasa senang dan 
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tidak bosan. Model permainan tradisional ular naga ini diharapkan dapat 

meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak, dengan adanya 

siswa Taman Kanak-kanak melakukan aktivitas permainan diharapkan dapat 

meningkatkan pertumbuhan dan perkembanga fisik, kecerdasan (daya pikir, 

daya cipta, kecerdasan emosi, dan kecerdasan spiritual), sosio emosional (sikap 

dan perilaku  serta agama) bahasa dan komunikasi, sesuai dengan keunikan dan 

tahap-tahap perkembangan yang dilalui oleh anak usia dini, maka perlu  model 

pembelajaran permainan tradisional ular naga (Musfiroh, 2016: 32). Model 

permainan tradisional ular naga untuk anak taman kanak-kanak  yang sesuai 

dengan karakteristik yaitu mengacu pada gerak dasar yang berupa aktivitas 

berjalan, berlari, melompat, meloncat, merangkak, merayap, berjingkat, 

menekuk tubuh, memutar tubuh, gerakan membungkuk, gerakan mengayun, 

gerakan memutar dan gerakan menangkap. 

Berdasarkan yang telah dipaparkan di atas, peneliti bermaksud 

mengembangkan sebuah model permainan tradisional ular naga dengan judul 

‘’Pengembangan model permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan 

gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak TK A Usia 4-5 Tahun’’ 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas dapat diidentifikasikan masalah 

yang ada dilapangan: 

1. Model permainan tradisional seperti apa yang harus diberikan siswa taman 

kanak-kanak untuk melatih gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak 

2. Di sekolah TK PGRI Pangkalan belum menggunakan model permainan ular 

naga untuk meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak 
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3. Sebagian anak masih kurang bergerak secara aktif dalam pembelajaran 

permainan tradisonal ular naga 

4. Sebagian anak kurang minat untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran 

5. Sebagian anak masih ada yang sulit untuk bekerjasama dengan temannya 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah diatas, 

peneliti melakukan pembatasan masalah supaya peneliti lebih terfokus pada 

pencapaian sebuah tujuan masalah, peneliti ini dibatasi pada pengembangan 

model permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan gerak lokomotor 

dan gerak manipulatif anak TK A Usia 4-5 Tahun di TK PGRI Pangkalan. 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah merupakan suatu pertanyaan yang dapat dijadikan 

sebagai langkah awal dalam melakukan penelitian. Rumusan masalah 

dalam penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana pola desain pengembangan model permainan tradisional ular 

naga dapat meningkatkn gerak lokomotor dan gerak mnipulatif anak? 

2. Bagaimana kelayakan model permainan tradisional ular naga untuk 

meningkatkn gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak? 

3. Bagaiman efektivitas model permainan tradisional ular naga untuk 

meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak? 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, Adapun tujuan dari penelitian ini 

yaitu: 
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1. Untuk mengetahui pola desain pengembangan model permainan tradisional 

ular naga pada gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak  

2. Untuk mengetahui kelayakan model permainan tradisional ular naga pada 

gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak 

3. Untuk mengetahui efektifitas model permainan tradisional ular naga pada 

gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak 

F. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk pengembangan model permainan tradisional ular naga 

untuk meningkatkan gerak lokmotor dan gerak manipulatif anak yang 

diharapkan dalam penelitian ini memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

1. Produk pengembangan model permainan ular naga untuk meningkatkan 

gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak yang dapat melibatkan siswa 

taman kanak-kanak secara langsung dan aktif dalam proses program latihan 

2. Hasil dari pengembangan  model disusun dalam bentuk buku panduan dan 

diperjelas dengan video. Buku panduan maupun video diperuntukkan bagi 

guru dan siswa taman kanak-kanak 

3. Produk ini dikemas dalam bentuk model permainan ular naga dengan buku 

panduan berisi tentang penjelasan permainan tradisional ular naga, prosedur 

pelaksanaan permainan tradisional ular naga, memuat langkah-langkah 

model permainan ular naga, petunjuk penjelasan permainan ular naga dan 

peraturan dalam permainan tadisional ular naga 

4. Sebuah video pembelajaran dengan program model permainan tradisional 

ular naga yang sudah dimodifikasi untuk siswa taman kanak-kanak 
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G. Manfaat Pengembangan 

1. Manfaat Secara Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan pengetahuan 

mengenai hal-hal yang berkaitan dengan gerak lokomotor dan non 

lokomotor anak khususnya dalam permainan tradisional ular naga, serta 

dengan adanya penelitian ini diharapkan permainan tradisional bisa 

diperkenalkan pada khalayak umum agar permainan tradsional tidak 

tenggelam oleh modernisasi. 

2. Manfaat Secara Praktis 

a. Bagi guru, diharapkan bisa menjadi sebuah bahan atau referensi sehingga 

bisa ditiru dan diaplikasikan khususnya permainan tradisional ular naga 

dalam pembelajaran gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak 

b. Bagi lokasi penelitian, dapat memperoleh contoh pembelajaran 

tradisional ular naga utuk pembelajaran gerak lokomotor dan non gerak 

manipulatif anak dan dapat digunakan serta dikembangkan untuk 

mendapat nilai-nilai positif dalam kegiatan bermain yang menyenangkan 

H. Asumsi Pengembangan 

Aktivitas permainan bagi siswa taman kanak-kanak harus disesuaikan 

dengan karakteristik dan tahap perkembangan anak. Model aktivitas yang 

diberikan harus mempunyai sifat mudah, aman, menarik dan 

menyenangkan, model yang diciptakan harus melibatkan siswa baik secara 

fisik, mental dan emosional secara bersamaan. Asumsi dari pengembangan 

model permainan tradisional ular naga yang menggunakan pendekatan 

permainan untuk siswa taman kana-kanak meliputi: 
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1. Pengembangan model permainan tradisional ular naga dapat membantu 

guru dalam menciptakan pembelajaran yang kreatif 

2. Pengembangan model permainan tradisional ular naga efektif untuk 

meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak 

3. Pengembangan model permainan tradisional ular naga dapat 

meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Pendidikan di Taman Kanak-Kanak 

Pendidikan taman kanak-kanak (TK) merupakan bentuk pendidikan 

untuk rentang usia empat sampai dengan enam tahun, pendidikan TK bukan 

pendidikan yang diwajibkan namun, apabila kita memaknai lebih mendalam 

tentang pentingnya pendidikan sejak usia dini, pendidikan TK atau 

prasekolah merupakan bentuk pendidikan yang sangat penting bagi 

kehidupan manusia di masa mendatang, hal ini sesuai dengan ungkapan 

berbagai tokoh pendidikan anak bahwa pendidikan pada usia dini 

merupakan tahapan yang sangat fundamental bagi perkembangan dan 

pendidikan selanjutnya, bagi guru TK memahami hakikat pendidikan dan 

pembelajaran di TK merupakan suatu tuntutan yang sangat mendasar. 

(Masitoh, 2016: 56). 

Pendidikan di lembaga Taman Kanak-Kanak (TK) ditujukan untuk 

memberikan rangsangan dan stimulus kepada anak agar memiliki kesiapan 

untuk meniti jenjang pendidikan selanjutnya. TK merupakan satuan 

pendidikan awal sebelum Sekolah Dasar (SD). Anisa & Ramadhan (2021: 

70) berpendapat bahwa satuan pendidikan berfungsi untuk mengembangkan 

keterampilan anak didik, ilmu pengetahuan dan sikap anak sebagai bekal 

untuk menjalani setiap fase kehidupan yang akan dijalani di masa yang akan 

datang. Riswandi dkk (2022: 55) Sekolah sebagai satuan pendidikan adalah 

lembaga yang bertugas melaksanakan rangkaian proses pendidikan, 
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pengajaran, pembelajaran, pembimbingan, pelatihan dan pembinaan agar 

anak didik mencapai tingkat kedewasaan, kecerdasan dan keluwesan dalam 

masyarakat. 

Banyak faktor penentu keberhasilan lembaga pendidikan yang ditandai 

dengan meningkatnya mutu dan kualitas sekolah dan mutu lulusan. Ideswal 

dkk (2020: 89) menyatakan bahwa guru sebagai pendidik merupakan salah 

satu faktor penentu dalam keberhasilan pendidikan anak didik, kinerja guru 

yang maksimal akan menghasilkan anak didik dengan kemampuan yang 

optimal, lalu sarana dan prasarana juga mempengaruhi keberhasilan 

lembaga pendidikan, sarana dan prasarana serta fasilitas sekolah yang 

mendukung pembelajaran anak didik akan membantu anak didik belajar 

dengan baik dan menyenangkan. Selain itu, semua warga sekolah baik pihak 

yang berada didalam sekolah maupun pihak yang berada diluar sekolah juga 

menentukan keberhasilan lembaga pendidikan. Ummami dkk (2021: 101) 

menerangkan bahwa warga sekolah ini meliputi kepala sekolah, guru, 

peserta didik, tenaga kependidikan, pengawas sekolah, komite sekolah, 

orang tua siswa dan masyarakat sekitar. Selanjutnya, Mere (2021: 65) 

menambahkan bahwa salah satu faktor penentu keberhasilan pendidikan 

adalah manajemen sekolah. Masa Taman Kanak-kanak dalam hal ini 

dipandang sebagai masa anak usia 4 – 6 tahun. Pandangan para ahli 

pendidikan tentang anak cenderung berubah dari waktu ke waktu, dan 

berbeda satu sama lain sesuai dengan landasan teori yang digunakannya.  

Lidz (2012 ; 241)  memandang anak sebagai makhluk yang sudah terbentuk 
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oleh bawaannya, dan ada yang  memandang anak sebagai makhluk yang 

dibentuk oleh lingkungannya. Roopnaire & Johnson, (2019: 56) masa anak 

merupakan suatu fase yang sangat penting dan berharga, serta merupakan 

masa pembentukan dalam periode kehidupan manusia (a noble and 

malleable phase of human life), leh karenanya masa anak sering dipandang 

sebagai masa emas (golden age) bagi penyelenggaraan pendidikan, masa 

anak merupakan fase yang sangat fundamental bagi perkembangan individu 

karena pada fase inilah terjadinya peluang yang sangat besar untuk 

pembentukan dan pengembangan pribadi seseorang. 

Secara mental anak mengkonstruksi pengetahuannya melalui refleksi 

terhadap pengalamannya, anak memperoleh pengetahuan bukan dengan 

cara menerima secara pasif dari orang lain, melainkan dengan cara 

membangunnya sendiri secara aktif melalui interaksi dengan 

lingkungannya. Dalyono (2012: 270) Anak yaitu makhluk belajar aktif yang 

dapat mengkreasi dan membangun pengetahuannya, anak usia Taman 

Kanak-kanak adalah sosok individu yang sedang menjalani suatu proses 

perkembangan yang sangat pesat dan sangat fundamental bagi kehidupan 

selanjutnya, anak memiliki dunia dan karakteristik tersendiri yang jauh 

berbeda dari dunia dan karakteristik orang dewasa, anak sangat aktif, 

dinamis, antusias dan hampir selalu ingin tahu terhadap apa yang dilihat dan 

didengarnya seolah-olah tak pernah berhenti untuk belajar. Dari lingkungan 

anak membangun pengetahuan, dan rasa ingin tahu yang tinggi pada anak 

mendorong anak menemukan sesuatu yang baru bagi dirinya. 
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Moeslichatoen (2014: 43) menyatakan beberapa ciri pertumbuhan 

kejiwaan anak taman kanak-kanak sebagai berikut: (1) Kemampuan 

melayani kebutuhan fisik secara sederhana sudah mulai tumbuh. Anak pada 

masa ini sudah mulai dapat makan sendiri walaupun tidak rapih, dapat 

memakai baju sendiri walaupun membutuhkan waktu yang lama. (2) Mulai 

mengenal kehidupan sosial dan pola sosial yang berlaku yang wujudnya 

tampak, seperti: senang berkawan, sanggup mematuhi peraturan, mulai 

menyadari hak dan tanggungjawab, sanggup bergaul dan bekerjasama 

dengan orang lain. (3) Mulai menyadari dirinya berbeda dengan anak lain 

yang mempunyai keinginan dan perasaan tertentu. (4) Masih tergantung 

pada orang lain dan memerlukan perlindungan dan kasih sayang orang lain. 

(5) Belum dapat membedakan antara yang nyata dengan khayal. (6) 

Mempunyai kesanggupan imitasi dan identifikasi kesibukan orang dewasa 

(dalam bentuk sederhana) di sekitarnya melalui kegiatan bermain. (7) Mulai 

menunjukkan kemampuan memecahkan persoalan dengan berpikir 

berdasarkan hal-hal konkrit. (8) Mulai mampu menyesuaikan reaksi emosi 

terhadap kejadian yang dialami, sehingga anak dapat dilatih untuk 

menguasai dan mengarahkan ekspresi perasaan dalam bentuk yang lebih 

baik. (9) Dorongan untuk mengeksploitasi lingkungan fisik dan sosial mulai 

tumbuh dengan ditandai seringnya bertanya tentang segala sesuatu kepada 

orang di sekitarnya untuk memperoleh informasi atau pengalaman. 

Dalam usia TK anak mulai berkelompok, belajar mengenal aturan dan 

bekerja sama dengan teman lain. Selain ciri-ciri di atas, anak usia sekitar 4-
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5 tahun akan menunjukkan rasa ingin tahu dan sikap antusias yang kuat 

terhadap segala sesuatu, anak memiliki sikap berpetualang 

(adventurousness) yang kuat, anak akan banyak memperhatikan, 

membicarakan atau bertanya tentang berbagai hal yang sempat dilihat atau 

didengarnya. Pada masa ini, anak juga menunjukkan minatnya yang kuat 

untuk mengobservasi lingkungan dan benda-benda di sekitarnya, dorongan 

ini membuat anak senang ikut bepergian ke daerah-daerah dan anak akan 

sangat mengamati bila diminta untuk mencari sesuatu.  

Hasanah (2016 : 68) Anak usia 4-5 tahun masih memerlukan aktivitas 

fisik yang banyak, kebutuhan anak untuk melakukan berbagai aktivitas 

sangat diperlukan baik untuk pengembangan otot-otot kecil maupun otot-

otot besar, gerakan-gerak fisik ini tidak sekedar penting untuk 

mengembangkan keterampilan fisik saja, tetapi juga dapat berpengaruh 

positif terhadap penumbuhan rasa harga diri anak dan bahkan 

perkembangan kognisi, keberhasilan anak dalam menguasai keterampilan-

keterampilan motorik dapat membuat anak bangga akan dirinya. Bakhtiar 

(2015, p. 8) gerak dasar merupakn keterampilan yang melibatkan otak besar, 

kekuatan otot yang melibatkan lengan dan kaki yang digunakan untuk 

mencapai sebuah latihan atau tujuan gerakan, seperti melempar sebuah bola, 

melompat, meloncat, atau menjaga keseimbangan, gerak dasar dikenal juga 

sebagai motorik dasar, gerak dasar manusia secara umum terdiri atas tiga 

macam gerak, yaitu gerak lokomotor, gerak non lokomotor dan manipulatif.  
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Hanif (2015:64) Gerak lokomotor adalah gerak memindah tubuh dari 

suatu tempat ketempat yang lain, sedangkan gerakan non lokomotor adalah 

aktifitas yang menggerakan anggota tubuh pada porosnya dan pelaku tidak 

berpindah tempat. Sejalan dengan perkembangan keterampilan fisiknya, 

anak usia sekitar lima tahun semakin berminat pada teman-temannya dan 

mulai menunjukkan hubungan dan kemampuan bekerja sama yang lebih 

erat dengan teman-temannya. Anak memilih teman berdasarkan kesamaan 

aktivitas dan kesenangan. Kualitas lain dari anak usia ini adalah 

kemampuannya untuk memahami pembicaraan dan pandangan orang lain 

yang semakin meningkat, sehingga keterampilan komunikasinya juga 

meningkat. Uce, (2017: 38) Berpendapat bahwa pendidikan di taman kanak-

kanak, usia dini pada umunya juga disebut sebagai usia emas (golden age) 

sehingga merupakan kesempatan emas bagi anak untuk belajar, pada usia 

ini anak memiliki kemampuan dan semangat belajar yang luar biasa 

khususnya pada awal masa kanak-kanak, mengingat usia dini merupakan 

usia emas maka pada masa itu perkembangan anak harus dioptimalkan, 

perkembangan anak usia dini sifatnya holistik, yaitu dapat berkembang 

optimal apabila mempunyai badan yang sehat, cukup gizi dan dididik secara 

baik dan benar. 

Burhaein (2017: 82) Menjelaskan bahwa anak berkembang dari 

berbagai aspek yaitu perkembangan fisik, motorik, baik motorik kasar 

maupun halus, berkembang aspek kognitif, aspek sosial dan emosional, 

kemampuan melakukan gerakan dan tindakan fisik untuk seorang anak 
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terkait dengan rasa percaya diri dan pembentukan konsep diri. Kemampuan 

gerak dan aktivitas fisik pada pendidikan usia dini termasuk dalam aspek 

motorik kasar dan persepsi motorik, dalam memenuhi aspek persepsi 

motorik pada anak-anak maka sekolah memberikan pendidikan jasmani 

demi mengoptimalkan perkembangan persepsi motorik anak. 

Widodo (2014: 32) Tujuan TK adalah meningkatkan daya cipta anak-

anak dan memacunya untuk belajar mengenal berbagai macam ilmu 

pengetahuan melalui pendekatan nilai budi bahasa, agama, sosial, 

emosional, fisik, motorik, kognitif, bahasa, seni, dan kemandirian, semua 

dirancang sebagai upaya mengembangkan daya pikir dan peranan anak 

dalam hidupnya. Kegiatan belajar di Taman Kanak-kanak ini dikemas 

dalam model belajar sambil bermain. Taman Kanak-kanak merupakan salah 

satu lembaga pendidikan formal dalam rangka system pendidikan nasional, 

ruang lingkup tugasnya adalah melaksanakan pendidikan untuk anak usia 3-

6 tahun. Anak pada usia TK akan mengalami pertumbuhan dan 

perkembangan jasmani maupun rohani yang cepat dibandingkan dengan 

masa sesudahnya, pada masa tersebut sebagian besar kecerdasannya akan 

berkembang secara menyolok. Tujuan pendidikan TK antara lain adalah 

membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak 

memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut (Pasal 1.14 

Undang–Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003). 

2. Kurikulum di Taman Kanak-Kanak 

Kurikulum yang sekarang berlaku dalam dunia pendidikan adalah 

kurikulum 2013 yang mulai diterapkan pada tahun pelajaran 2013/2014. 
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Kurikulum ini adalah pengembangan dari Kurikulum Berbasis Kompetensi 

dan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan. Melalui pelaksanaan Kurikulum 

2013 pemerintah berharap mampu memberikan kemajuan dalam dunia 

pendidikan dan mampu menghasilkan insan Indonesia yang produktif, 

kreatif, inovatif dan afektif melalui penguatan sikap, keterampilan, dan 

pengetahuan yang didapatkan dari kegiatan pembelajaran menggunakan 

pendekatan saintifik dan penilaian autentik. Pelaksanaan Kurikulum 2013 

sendiri telah diatur pemerintah dalam Permendikbud 81A Tahun 2013.  

Implementasi Kurikulum 2013 dalam pembelajaran diharapkan dapat 

meningkatkan kreatifitas pembelajaran serta berkontribusi pada masyarakat, 

bangsa dan negara yang mampu membekali peserta didik dengan berbagai 

kompetensi baik dari segi sikap, pengetahuan, maupun keterampilan yang 

sesuai dengan perkembangan zaman, salah satu kunci sukses dari 

pengimplementasian Kurikulum 2013 adalah kreativitas guru, guru 

diharapkan mampu untuk kreatif dalam memberikan layanan dan 

kemudahakan kepada peserta didik untuk belajar, agar peserta didik mampu 

bereksplorasi membentuk kompetensi dengan menggali berbagai potensi 

dalam dirinya. 

3. Karakteristik Anak Taman Kanak-Kanak 

Batasan tentang masa anak cukup bervariasi. Dalam pandangan mutakhir 

yang lazim dianut di negara maju, istilah anak usia dini (early childhood) 

adalah anak yang berkisar antara usia 0–8 tahun. Taman Kanak-kanak, 

kelompok bermain (play group) dan anak masa sebelumnya (masa bayi). 

Masa Taman Kanak-kanak dalam hal ini dipandang sebagai masa anak usia 
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4–6 tahun. Pandangan para ahli pendidikan tentang anak cenderung berubah 

dari waktu ke waktu, dan berbeda satu sama lain sesuai dengan landasan 

teori yang digunakannya. Carol (2012,: 241) memandang anak sebagai 

makhluk yang sudah terbentuk oleh bawaannya, dan ada yang  memandang 

anak sebagai makhluk yang dibentuk oleh lingkungannya. Anak sebagai 

miniatur orang dewasa, dan ada pula yang memandang anak sebagai 

individu yang berbeda total dari orang dewasa. Periode usia dini merupakan 

periode yang penting yang perlu mendapat penanganan sedini mungkin. 

Masa-masa sensitif anak pada usia ini mencakup sensitif terhadap 

keteraturan lingkungan, mengeksplorasi lingkungan dengan lidah dan 

tangan, sensitif untuk berjalan, sensitif terhadap obyek-obyek kecil dan 

detail, serta terhadap aspek-aspek sosial kehidupan, memandang periode 

usia 4-6 tahun sebagai fase sense of initiative. Pada periode ini anak harus 

didorong untuk mengembangkan prakarsa, seperti kesenangan untuk 

mengajukan pertanyaan dari apa yang dilihat, didengar dan dirasakan. Jika 

anak tidak mendapat hambatan dari lingkungannya, maka anak akan mampu 

mengembangkan prakarsa, dan daya kreatifnya, serta hal-hal yang produktif 

dalam bidang yang disenanginya. Guru yang selalu menolong, memberi 

nasehat, dan membantu mengerjakan sesuatu padahal anak dapat 

melakukannya sendiri. Helms & Turner (2014: 64)  dapat membuat anak 

tidak mendapatkan kesempatan untuk berbuat kesalahan atau belajar dari 

kesalahan itu. Pada fase ini terjamin tidaknya kesempatan untuk berprakarsa 

(dengan adanya kepercayaan dan kemandirian yang memungkinkannya 
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untuk berprakarsa), akan menumbuhkan kemampuan untuk berprakarsa. 

Sebaliknya kalau terlalu banyak dilarang dan ditegur, anak akan diliputi 

perasaan serba salah dan berdosa (guilty). Contoh yang dapat diamati 

sewaktu dimana anak mencoba untuk berprakarsa dapat disimak dalam 

contoh berikut ini. “Anita seorang anak berusia 4 tahun pada dasarnya cukup 

cerdas dan selalu ingin tahu tentang sesuatu, ketika ia membuka lemari es, 

ia melihat botol minumannya kosong, anita segera membawa botol tersebut 

ke dapur dan mencoba menuangkan air ke dalam botol namun airnya 

tumpah, ibunya melihat aktivitas anaknya dan memberi kesempatan untuk 

mencobanya, anita tidak putus asa dan mencoba lagi, sekarang anita 

menggunakan bantuan alat (corong) untuk menuangkan air tersebut ke 

dalam botol, dan akhirnya berhasil”.  

Dari peristiwa di atas dapat difahami bahwa bila lingkungan 

mendukung proses berprakarsa, maka anak dapat melaksanakan dan 

membuktikan prakarsanya dengan senang hati. Sebaliknya, bila lingkungan 

tidak memberikan dukungan maka prakarsa itu tidak dapat terwujud dan 

cenderung membuat anak tidak mau mencobanya lagi.  

Froebel & Johnson (2019: 56) masa anak merupakan suatu fase yang 

sangat penting dan berharga, serta merupakan masa pembentukan dalam 

periode kehidupan manusia (a noble and malleable phase of human life). 

Oleh karenanya masa anak sering dipandang sebagai masa emas (golden 

age) bagi penyelenggaraan pendidikan. Masa anak merupakan fase yang 

sangat fundamental bagi perkembangan individu karena pada fase inilah 
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terjadinya peluang yang sangat besar untuk pembentukan dan 

pengembangan pribadi seseorang. Froebel menyatakan jika orang dewasa 

mampu menyediakan suatu “taman” yang dirancang sesuai dengan potensi 

dan bawaan anak, maka anak akan berkembang secara wajar. Montessori 

menganggap bahwa pendidikan adalah suatu upaya membantu 

perkembangan anak secara menyeluruh dan bukan sekedar kegiatan 

mengajar, spirit kemanusiaan berkembang melalui interaksi dengan 

lingkungannya. Montessori juga menyatakan bahwa secara bawaan anak 

sudah memiliki suatu pola perkembangan psikis.  

Pola perkembangan psikis ini merupakan embrio spiritual yang akan 

mengarahkan perkembangan psikis anak. Pola perkembangan psikis ini 

tidak teramati pada saat lahir, namun akan terungkap melalui proses 

perkembangan yang dijalani anak. Selain dari itu, anak juga memiliki motif 

yang kuat ke arah pembentukan diri (self-construction), dan dengan 

dorongan ini anak secara spontan berupaya mengembangkan dan 

membentuk dirinya melalui pemahaman terhadap lingkungannya. 

Pengembangan pola perkembangan psikis perlu dilakukan sejak kecil 

melalui pengalaman-pengalaman interaksional pendidikan, kondisi yang 

diperlukan untuk perkembangan ini adalah pertama, adanya interaksi yang 

terpadu antara anak dengan lingkungannya (baik benda maupun orang), dan 

kedua, adanya kebebasan bagi anak. Selain konsep pembentukan diri (self-

construction), perkembangan anak terdapat masa-masa sensitif, yaitu suatu 

masa yang ditandai dengan begitu tertariknya anak terhadap suatu objek 
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atau karakteristik tertentu dan cenderung mengabaikan objek-objek yang 

lain. Dalam jiwa anak terdapat jiwa penyerap (absorbent mind) yaitu gejala 

psikis yang memungkinkan anak membangun pengetahuannya dengan cara 

menyerap sesuatu dari lingkungannnya dan menggabungkan pengetahuan 

yang diperolehnya secara langsung ke dalam kehidupan psikisnya. 

Pandangan konstruktivis yang dimotori Jean dan Lev (2000: 99) anak 

bersifat aktif dan memiliki kemampuan untuk membangun pengetahuannya. 

Secara mental anak mengkonstruksi pengetahuannya melalui refleksi 

terhadap pengalamannya.  

Anak memperoleh pengetahuan bukan dengan cara menerima secara 

pasif dari orang lain, melainkan dengan cara membangunnya sendiri secara 

aktif melalui interaksi dengan lingkungannya. Dalyono (2012 : 270 ) anak 

adalah makhluk belajar aktif yang dapat mengkreasi dan membangun 

pengetahuannya, anak usia Taman kanak-kanak adalah sosok individu yang 

sedang menjalani suatu proses perkembangan yang sangat pesat dan sangat 

fundamental bagi kehidupan selanjutnya. Anak memiliki dunia dan 

karakteristik tersendiri yang jauh berbeda dari dunia dan karakteristik orang 

dewasa. Anak sangat aktif, dinamis, antusias dan hampir selalu ingin tahu 

terhadap apa yang dilihat dan didengarnya, seolah-olah tak pernah berhenti 

untuk belajar. Dari lingkungan anak membangun pengetahuan, dan rasa 

ingin tahu yang tinggi pada anak mendorong anak menemukan sesuatu yang 

baru bagi dirinya. Ciri khas anak masa kanak-kanak sebagai berikut: (1) 

Bersifat egosentris, Seorang anak yang egosentris memandang dunia luar 
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dari pandangannya sendiri, sesuai dengan pengetahuan dan pemahamannya 

sendiri, dibatasi oleh perasaan dan pikirannya yang masih sempit. Anak 

sangat terpengaruh oleh akalnya yang masih sederhana sehingga tidak 

mampu menyelami perasaan dan pikiran orang lain, anak belum memahami 

arti sebenarnya dari suatu peristiwa dan belum mampu menempatkan diri 

ke dalam kehidupan atau pikiran orang lain. Anak sangat terikat pada 

dirinya sendiri dan menganggap bahwa pribadinya adalah satu dan terpadu 

erat dengan lingkungannya dan anak belum mampu memisahkan dirinya 

dari lingkungannya. 

Sikap egosentris yang naif ini bersifat temporer atau sementara, dan 

senantiasa dialami oleh setiap anak dalam proses perkembangannya. Anak 

belum dapat memahami bahwa suatu peristiwa tertentu bagi orang lain 

mempunyai arti yang berbeda, yang lain dengan pengertian anak tersebut. 

Contoh sikap egosentris pada anak dapat disimak dalam ilustrasi berikut: 

“Deni anak berusia 3 tahun bermain bola dengan temannya yang seusia. 

Satu waktu mereka berebut bola dan saling memukul, akhirnya temannya 

menangis. Hal ini terjadi karena Deni tidak mau memberikan mainan 

tersebut pada temannya. Ibunya mencoba menengahi sikap Deni dengan 

memberi mainan bola lainnya, dengan harapan mereka bermain sendiri-

sendiri. Tapi ternyata Deni malah menangis dan menginginkan dua bola itu 

dimainkannya sendiri”. Dari ilustrasi di atas, tampak bahwa anak seusia 

Deni masih memandang segala sesuatu dari pikiran dan keinginan dirinya, 

ia belum tahu bahwa orang lain memiliki pandangan dan keinginan yang 
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berbeda, yang ia tahu bahwa keinginannya harus terpenuhi. (2) Relasi sosial 

yang primitive. Relasi sosial yang primitif merupakan akibat dari sifat 

egosentris. Ciri ini ditandai oleh kehidupan anak yang belum dapat 

memisahkan antara keadaan dirinya dengan keadaan lingkungan sosial 

sekitarnya. Artinya anak belum dapat membedakan antara kondisi dirinya 

dengan kondisi orang lain atau anak lain di luar dirinya.  

Anak pada masa ini hanya memiliki minat terhadap benda-benda dan 

peristiwa yang sesuai dengan daya fantasinya. Dengan kata lain anak 

membangun dunianya dengan khayalan dan keinginannya sendiri. Relasi 

sosial anak dengan lingkungannya masih sangat longgar, hal ini disebabkan 

karena anak belum dapat menghayati kedudukan diri sendiri dalam 

lingkungannya. Anak belum sadar dan mengerti adanya orang lain dan 

benda lain di luar dirinya yang sifatnya berbeda dengan dia. Anak 

berkeyakinan bahwa orang lain menghayati dan merasakan suatu peristiwa 

sama halnya dengan penghayatannya sendiri. Ilustrasi tentang relasi sosial 

anak nampak dalam contoh berikut ini “Ani belajar di taman kanak-kanak 

kelompok A. Setiap hari Ani membawa bekal makanan. Satu waktu teman 

sebelah Ani menangis karena tidak membawa bekal makanan, tapi Ani 

dengan enaknya memakan bekalnya dan tidak mempedulikan bahwa teman 

di sampingnya tidak membawa bekal makanan. Guru melihat kondisi itu, 

akhirnya mengajak anak-anak untuk mau membagi bekal makanannya 

kepada teman yang tidak membawa bekal”. Dari ilustrasi di atas dapat 

difahami bahwa pada dasarnya anak belum memiliki pemahaman bahwa 
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orang lain berbeda dengan dirinya. Anak masih menganggap bahwa orang 

lain sama dengan dirinya. Pada masa ini anak perlu diajari bagaimana 

memahami kondisi orang lain dan mau berbagi dengan orang lain. (3) 

Kesatuan jasmani dan rohani yang hampir tidak terpisahkan. Dunia lahiriah 

dan batiniah anak belum dapat dipisahkan, anak belum dapat membedakan 

keduanya. Isi lahiriah dan batiniah masih merupakan kesatuan yang utuh. 

Penghayatan anak terhadap sesuatu dikeluarkan atau diekspresikan secara 

bebas, spontan, dan jujur baik dalam mimik, tingkah laku maupun 

bahasanya. Anak tidak dapat berbohong atau bertingkah laku pura-pura, 

anak mengekspresikannya secara terbuka. 

Ciri pertumbuhan kejiwaan anak taman kanak-kanak sebagai berikut: 

(a) Kemampuan melayani kebutuhan fisik secara sederhana sudah mulai 

tumbuh. Anak pada masa ini sudah mulai dapat makan sendiri walaupun 

tidak rapih, dapat memakai baju sendiri walaupun membutuhkan waktu 

yang lama. (b) Mulai mengenal kehidupan sosial dan pola sosial yang 

berlaku yang wujudnya tampak, seperti: senang berkawan, sanggup 

mematuhi peraturan, mulai menyadari hak dan tanggungjawab, sanggup 

bergaul dan bekerjasama dengan orang lain. (c) Mulai menyadari dirinya 

berbeda dengan anak lain yang mempunyai keinginan dan perasaan tertentu. 

(4) Masih tergantung pada orang lain dan memerlukan perlindungan dan 

kasih sayang orang lain. (5) Belum dapat membedakan antara yang nyata 

dengan khayal. (6) Mempunyai kesanggupan imitasi dan identifikasi 

kesibukan orang dewasa (dalam bentuk sederhana) di sekitarnya melalui 
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kegiatan bermain. (7) Mulai menunjukkan kemampuan memecahkan 

persoalan dengan berpikir berdasarkan hal-hal konkrit. (8) Mulai mampu 

menyesuaikan reaksi emosi terhadap kejadian yang dialami, sehingga anak 

dapat dilatih untuk menguasai dan mengarahkan ekspresi perasaan dalam 

bentuk yang lebih baik. (9) Dorongan untuk mengeksploitasi lingkungan 

fisik dan sosial mulai tumbuh dengan ditandai seringnya bertanya tentang 

segala sesuatu kepada orang di sekitarnya untuk memperoleh informasi atau 

pengalaman (Ernawulan Syaodih, 2012: 71) 

Dalam usia TK anak mulai berkelompok, belajar mengenal aturan dan 

bekerja sama dengan teman lain. Selain ciri-ciri di atas, anak usia sekitar 4-

5 tahun akan menunjukkan rasa ingin tahu dan sikap antusias yang kuat 

terhadap segala sesuatu. Anak memiliki sikap berpetualang 

(adventurousness) yang kuat. Anak akan banyak memperhatikan,  

membicarakan atau bertanya tentang berbagai hal yang sempat dilihat atau 

didengarnya. Pada masa ini, anak juga menunjukkan minatnya yang kuat 

untuk mengobservasi lingkungan dan benda-benda di sekitarnya, dorongan 

ini membuat anak senang ikut bepergian ke daerah-daerah dan anak akan 

sangat mengamati  bila diminta untuk mencari sesuatu. Anak usia 4-5 tahun 

masih memerlukan aktivitas fisik yang banyak. Gerakan-gerak fisik ini  

tidak sekedar penting untuk mengembangkan keterampilan fisik saja, tetapi 

juga dapat berpengaruh positif terhadap penumbuhan rasa harga diri anak 

dan bahkan perkembangan kognisi. Keberhasilan anak dalam menguasai 

keterampilan-keterampilan motorik dapat membuat anak bangga  akan 
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dirinya. Misalnya  anak diminta untuk berjalan di atas papan titian. Aktivitas 

itu membutuhkan kemampuan keseimbangan dan kekuatan fisik, 

keselarasan gerakan,  keberanian, kemampuan melihat posisi papan dan 

ketepatan menempatkan kaki (langkah) dan  kestabilan emosi. Jika anak 

mampu melewati papan titian itu dengan baik, maka pada diri anak selain 

berkembang kemampuan  fisiknya juga menumbuhkan kepercayaan pada 

dirinya serta berkembang kemampuan kognisinya.  

Aktivitas fisik yang banyak pada anak mendorong anak belajar  

keseimbangan, keberanian, dan keselarasan gerakan. Sejalan dengan  

perkembangan keterampilan fisiknya, anak usia sekitar lima tahun semakin  

berminat pada teman-temannya dan mulai menunjukkan hubungan dan 

kemampuan bekerja sama yang lebih erat dengan teman-temannya. Anak 

memilih teman berdasarkan kesamaan  aktivitas dan kesenangan. Kualitas 

lain dari anak usia ini adalah kemampuannya untuk memahami pembicaraan 

dan pandangan orang lain yang semakin meningkat, sehingga keterampilan 

komunikasinya juga meningkat. 

4. Aktivitas Fisik Taman Kanak-Kanak 

Perkembangan zaman modern seperti saat ini sudah memberikan banyak 

kemudahan begi setiap individu dalam melakukan berbagai aktivitas baik 

itu dalam perkerjaan atau kegiatan sehari-hari. Aktivitas fisik untuk di jaman 

modern juga sudah mulai berkembang sesuai dengan kebutuhan masing-

masing orang, terutama untuk anak-anak. Aktivitas fisik adalah kebutuhan 

setiap orang, termasuk anak-anak, hal ini harus benar-benar dipahami oleh 

para orangtua. Olahraga penting dikenalkan pada anak sejak dini, mengingat 
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anak-anak masih dalam proses pertumbuhan orang tua harus bisa 

memahami berbagai aspek yang diperlukan untuk pertumbuhan dan 

perkembangan anak. 

Olahraga atau aktivitas fisik tidak hanya bermanfaat untuk kesehatan 

fisik anak saja namun olahraga juga memiliki manfaat untuk meningkatkan 

rasa percaya diri pada anak, kemampuan belajar dan berlatih, meningkatkan 

kesehatan mental dan psikologis, membantu anak bersosialisasi pada 

lingkungan dan membantu anak mengurangi stres. Pada masa ini, olahraga 

diperlukan untuk memperkuat kemampuan  motorik kasar pada anak. 

Selanjutnya, aktivitas fisik melatih fungsi dan kemampuan motorik halus, 

koordinasi mata dan tangan, keseimbangan, dan ritme gerak fisik. 

Perkembangan motorik anak sangat penting untuk diperhatikan karena 

sesuai dengan karakteristik anak yaitu bermain sehinga dibutuhkan 

keterampilan motorik yang baik guna menunjang aktivitas sehari-hari anak. 

Widiyastuti (2014: 36) Konsep pembelajaran gerak merupakan dasar bagi 

pelaksanaan proses pembelajaran dan pelatihan gerak atau keterampilan 

gerak, olahraga yang baik perlu di tunjang pula dengan asupan gizi yang 

baik karena gizi yang baik dan seimbang juga akan mempengaruhi 

pertumbuhan anak-anak selain berolahraga, antara asupan gizi dan aktivitas 

fisik harus seimbang agar pertumbuhan anak dapat tercapai maksimal 

dengan baik pula.  

Maka dari itu penting bagi orang tua memperhatikan pola makan dan 

aktivitas fisik anaka-anak untuk menunjang pertumbuhan yang baik. 



27 
 

Perkembangan adalah bertambahnya struktur dan fungsi tubuh menjadi 

lebih kompleks dan kemampuan gerak kasar, gerak halus, bicara, bahasa 

serta sosialisasi dan kemandirian, ini sesuai dengan isi peraturan Menteri 

Kesehatan Republik Indonesia nomor 66 tahun 2014 pasal 1 ayat 6 

(Permenkes, 2014). Perkembangan anak merupakan bagian mendasar dari 

perkembangan manusia, proses yang aktif dan unik untuk setiap anak, 

terjadi secara berkelanjutan dan terjadi perubahan kemampuan motorik, 

psikososial, kognitif dan bahasa yang semakin kompleks dalam fungsi 

kehidupan sehari-hari, pertambahan kemampuan dalam struktur dan fungsi 

ini terjadi dalam pola yang teratur dan dapat diprediksi (Nursasmita, 2022) 

Banyak faktor yang mempengaruhi perkembangan anak diantaranya 

faktor biologis seperti gizi, faktor lingkungan fisik seperti sanitasi, faktor 

psikososial seperti stimulasi, kelompok sebaya, sekolah, serta faktor 

keluarga dan adat istiadat seperti pekerjaan/pendapatan keluarga, 

pendidikan ayah/ibu, pola asuh dan lain-lain Soetjiningsih (2013: 65). Salah 

satu faktor yang penting adalah pemberian stimulasi dini, ini sejalan dengan 

pendapat seorang tokoh pendidikan anak yang juga menyatakan bahwa 

masa keemasan pada manusia terjadi pada rentang usia lahir sampai 

seseorang anak berusia enam tahun, pada masa ini anak mulai sensitif dalam 

menerima rangsangan, sehingga mudah menerima stimulus-stimulus dari 

lingkungan dan berbagai upaya pendidikan, sehingga stimulasi sangat 

penting untuk perkembangan pada masa ini Uce (2017: 49). 
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5. Gerak Lokomotor 

Dini (2022: 110) Gerak lokomotor merupakan sebuah gerak tubuh dengan 

posisi berpindah-pindah dari satu posisi tempat ke posisi lain yang terdiri dari 

gerakan-gerakan dasar, jadi pada suatu gerak individu ini kemudian diharuskan 

mampu memindahkan tubuh dari posisi A ke posisi B atau ke posisi C. Saat 

berpindah sendiri tubuh akan terangkat kemudian diproyeksikan ke atas untuk 

menuju ke posisi kedua. Hendra & Putra (2019: 89) Pada dasarnya gerak dasar 

lokomotor merupakan sebuah gerakan domain dari gerak dasar fundamental 

atau fundamental basic movement, dalam suatu keterampilan lokomotor 

kemudian dapat didefinisikan sebagai keterampilan yang sifatnya berpindah 

individu dari satu tempat ke tempat lain, sebagian besar keterampilan 

lokomotor sendiri berkembang dari hasil dari tingkat kematangan tertentu, 

namun pengalaman dan latihan juga penting dalam mencapai kecakapan yang 

matang. 

Dalam sebuah keterampilan lokomotor misalnya gerak mencongklang, 

gerak meluncur, gerak berlari cepat, dan gerak melompat yang mungkin lebih 

sulit dilakukan karena hal tersebut merupakan kombinasi dari pola-pola gerak 

dasar lain. Sebuah keterampilan lokomotor berbentuk dasar atau landasan 

koordinasi gerak kasar atau gross skill yang pada dasarnya melibatkan banyak 

gerak otot-otot besar. Gerakan-gerakan lokomotor juga sebagai gerakan-

gerakan yang pergi ke mana saja. Para ahli juga mendefinisikan gerakan 

lokomotor sebagai salah satu gerakan yang menyebabkan tubuh berpindah 

tempat dari tempat yang satu ke tempat yang lain atau ke berbagai ruang 

tempat, sehingga dalam bahasa Inggris disebut juga dengan Traveling. Hal Ini 
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tentunya merupakan kebalikan dari gerakan non-lokomotor, yang tidak 

menyebabkan tubuh berpindah dari satu tempat ke tempat lain. Saripudin 

(2019: 80) Sebuah gerakan lokomotor juga merupakan salah satu dasar bagi 

perkembangan koordinasi gerakan yang pada umunya melibatkan seperti otot-

otot besar, pertumbuhan otot, daya tahan dan stamina atau tenaga, gerak 

lokomotor sebagai sebuah gerak dari seluruh tubuh untuk melalui ruang atau 

jarak tertentu, gerakan ini juga akan membuat seseorang berpindah dari satu 

tempat ke tempat lain, banyak kegiatan yang dapat dilakukan dengan gerak 

lokomotor ini.  

Gerak dasar lokomotor merupakan dasar macam-macam keterampilan 

yang sangat perlu adanya bimbingan, latihan dan pengembangan agar anak-

anak dapat melaksanakan dengan baik dan benar (Suharnoko, 2018: 12). 

Sebagian gerak dasar lokomotor berkembang sebagai hasil dari beberapa tahap, 

proses terbentuknya gerak tidak terjadi secara otomatis, tetapi merupakan 

akumulasi dari proses belajar dan berlatih, yaitu dengan cara memahami 

gerakan dan melakukan gerakan berulang-berulang yang disertai dengan 

kesadaran gerakan yang dilakukan. 

Keterampilan gerak lokomotor terdiri dari:  

a. Berjalan, contoh gerak lokomotor yang pertama adalah gerakan berjalan. 

Berjalan sebagai gerakan memindahkan tubuh dari satu tempat ke tempat 

yang lain. 
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b. Berlari juga termasuk dalam gerak lokomotor. Berlari sebagai salah satu 

gerakan memindahkan tubuh dari tempat satu ke tempat lainya dengan 

teknik pergantian langkah dalam keadaan tubuh melayang di udara. 

c. Berjingkat: selain berlari, contoh gerak lokomotor lain adalah gerak 

berjingkat atau gerakan memindahkan tubuh dari satu tempat ke tempat 

lainya dengan menggunakan satu kaki untuk mendarat dan bertumpu. 

d. Meloncat: contoh gerak lokomotor lainnya adalah meloncat. Gerakan 

meloncat sebagai salah satu jenis gerak keterampilan memproyeksikan 

tubuh dan melibatkan gerakan mendarat dan menolak dengan menggunakan 

kedua kaki. 

e. Melompat adalah gerakan menolak dan menyerap kekuatan dengan 

mendarat menggunakan satu kaki. Gerakan ini membutuhkan kekuatan otot, 

koordinasi tubuh, dan keseimbangan dinamis. 

f. Menderap: selain meloncat, contoh gerak lokomotor lainnya adalah 

menderap. Gerakan ini sering disebut dengan mencongklang. Menderap 

sebagai aktivitas gerak berjalan yang dipadukan dengan lompat (leaping). 

Arah menderap juga dapat ke belakang maupun ke depan. Gerakan ini 

sendiri dilakukan dengan dua kaki. 

g. Merayap: contoh gerak lokomotor selanjutnya adalah Gerakan merayap. 

Gerakan merayap sendiri dapat diartikan sebagai gerak memindahkan tubuh 

dari tempat A ke tempat B atau B ke A dengan posisi tubuh telungkup di 

atas permukaan. 



31 
 

h. Memanjat: selain merayap, contoh gerak lokomotor selanjutnya adalah 

memanjat sebagai gerakan memindahkan tubuh ke atas dan ke bawah 

dengan menggunakan kedua tangan dan kaki. Anggota tubuh bagian atas 

sendiri bertugas menjaga tubuh agar tidak terjatuh. 

i. Leaping: contoh gerak lokomotor selanjutnya adalah leaping. Leaping 

sendiri dapat diartikan sebagai gerakan split di udara dengan memanjangkan 

suatu langkah untuk mencapai perpindahan yang cukup jauh. Biasanya 

gerakan ini juga dipadukan dengan gerakan berlari. 

j. Sliding: selain leaping, terdapat juga gerak lokomotor yang disebut sliding. 

Slidding merupakan gerakan melompat ke samping kanan atau kiri dengan 

satu kaki selalu berada di depan, dari posisi kedua kaki terbuka lebar. 

k. Skipping: contoh gerak lokomotor yang terakhir adalah skipping yang dapat 

diartikan sebagai gerakan yang berasal dari paduan gerakan berjalan dan 

gerakan jingkat secara bergantian. Satu kali berjalan, satu kali berjingkat 

dan seterusnya. 

l. Rolling: contoh gerak lokomotor yang terakhir diantaranya rolling atau 

mengguling. Dalam pengertian sederhana, rolling merupakan gerak 

berputar tanpa berhenti di sepanjang permukaan. Gerakan ini juga dapat 

dilakukan dengan arah ke depan dan ke belakang, atah ke samping (Aditya 

Mardiyastuti, 2022: 76) 

Melakukan gerak lokomotor juga akan membantu membuat anak-anak 

menyadari tentang tubuh. Selain itu gerak ini juga akan membantu melatih 

kelincahan serta ketangkasan dalam bergerak, gerak lokomotor ini juga 
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merupakan gerakan dasar yang dapat dilakukan oleh manusia, melatih gerakan 

lokomotor ini juga dapat membantu melatih kekuatan serta keseimbangan 

tubuh, gerakan ini juga akan menjadi gerakan dasar dalam beragam jenis 

olahragadan permainan. Karenanya, gerakan ini pun akan menyehatkan tubuh. 

Manfaat Gerakan Lokomotor sendiri mengembangkan sebuah kesadaran 

yang berkaitan dengan sebuah keberadaan tubuh dalam ruang. Para ahli 

biasanya menyebutnya sebagai kesadaran persepsi motorik yang terdiri dari: 

Kesadaran tubuh sendiri, Kesadaran akan suatu hubungan ruang (spasial), 

Kesadaran konsep arah dan Kesadaran visual dan pendengaran dari Sejak usia 

dini, kesadaran ini juga akan terlihat pada seorang anak-anak ketika meniru 

gerakan gurunya atau meniru anak-anak yang lainnya. 

6. Gerak Manipulatif 

Gerak manipulatif merupakan kemampuan gerak seseorang yang dilakukan 

dengan menggunakan objek atau alat. Gerak manipulatif menjadi salah satu 

keterampilan gerak kompleks yang dilakukan anak ketika dalam masa 

perkembangan. Gerak manipulatif berkaitan dengan benda di luar diri manusia 

yang harus dimanipulasi sedemikian rupa sehingga terbentuk suatu 

keterampilan. 

Salah satu gerak dasar yang perlu dikembangkan untuk anak usia dini adalah 

gerak dasar manipulatif. Bentuk-bentuk gerak pada manipulatif lebih banyak 

menggunakan tangan dan kaki, dalam keterampilan manipulatif yaitu kekuatan 

individu dalam melaksanakan aktivitas dengan merekayasa objek. Macam-

macam gerak manipulatif adalah gerakan menerima (menangkap) dan gerakan 

mendorong (melempar,menendang, memukul) (Yasbiati dkk, 2017, hlm. 35). 
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Kemampuan keterampilan gerak dasar manipulatif untuk anak akan 

berkembang secara optimal jika diberi rangsangan yang baik secara maksimal 

(Nawang, 2012: 44). Kegiatan yang dapat dilakukan oleh anak untuk melihat 

seberapa besar kemampuan gerak dasar manipulatif banyak digunakan 

orangtua maupun guru melalui permainan-permainan yang dapat menstimulus 

atau merangsang perkembangan gerak dasar manipulatif anak.  

Bermain bagi anak merupakan sarana anak untuk mengenal lingkungan 

khusunya untuk anak usia dini dan membentuk kebutuhan anak dari yang 

paling mendasar hingga yang paling penting. Bermain bagi anak tidak hanya 

dilakukan karena menyenangkan saja, akan tetapi bermain merupakan kegiatan 

untuk memperoleh sebuah tujuan yaitu untuk memaksimalkan seluruh aspek 

perkembangan (Pratiwi, 2017: 80). Untuk mengembangkan kemampuan gerak 

dasar manipulatif sangat banyak, salah satunya adalah bisa dengan cara 

memberikan anak permainan-permainan yang dimodifikasi yang dapat 

dimaknai dengan perubahan di dalam permainan dan menjadikan teknik 

permainan yang baku menjadi sederhana sesuai kebutuhan anak yang dapat 

menstimulus kemampuan manipulatif anak.  

Keterampilan manipulatif adalah keterampilan yang berkaitan dengan 

memanipulasi objek yang melibatkan tangan dan kaki, bentuk gerak 

manipulatif terdiri dari gerakan mendorong dan gerakan menerima objek. 

Perkembangan manipulatif sudah mulai mencirikan sejak anak usia 12 bulan 

yaitu pada keterampilan menendang bola. Seiring dengan berjalannya 

pertumbuhan anak, pada usia 2-4 tahun anak sudah memulai menguasai 
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keterampilan manipulatif yang lain seperti menangkap bola, melempar bola, 

dan memukul bola (Agustin, 2008, hlm. 11). 

Gerak manipulatif memiliki beragam variasi gerakan. Berikut jenis-jenis gerak 

manipulatif yang dilansir laman Sportstars.id. 

a. Memukul: Gerakan memukul dilakukan dapat dilakukan dengan satu atau 

dua tangan. Bahkan, gerakan ini dapat juga dilakukan dengan alat. 

b. Melempar: Gerakan ini dapat dipraktikkan dengan melemparkan suatu 

objek dengan satu atau dua tangan. 

c. Menggiring: mengantarkan (membawa) ke suatu tempat, Gerakan 

menggiring membutuhkan konsentrasi yang tinggi. Hal ini disebabkan 

karena fungsinya, yakni untuk memindahkan benda baik dari kaki ataupun 

tangan. 

d. Menendang: Ketika melakukan gerak menendang dibutuhkan koordinasi 

yang baik antara mata dengan kaki, jika koordinasi berjalan dengan baik 

maka akan memberikan pengaruh terhadap titik tuju. 

e. Menangkap: Gerakan ini biasanya dilakukan dengan menggnakan satu atau 

dua tangan. Fungsinya cukup sederhana, yakni menangkap suatu objek. 

7. Permainan Ular Naga 

Permainan ular naga ini termasuk permainan tradisional. Sujarno dkk (2013: 

45) permainan tradisional adalah permainan yang diwariskan secara turun 

temurun dari satu generasi ke generasi berikutnya. Lebih lanjut Sujarno dkk 

juga mengungkapkan bahwa permainan tradisional mengandung nilai-nilai 

positif bagi pembentukan karakter anak, misalnya nilai sportivitas, kejujuran, 

keuletan, kesabaran, ketangkasan, keseimbangan, kegesitan (keterampilan 
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motorik), kreativitas dan kemampuan menjalin kerjasama dengan orang lain. 

Wijayanti (2018: 71) Permainan tradisional merupakan kegiatan bermain yang 

dilakukan anak-anak yang berasal dari budaya Indonesia, permainan ini 

dimainkan oleh anak–anak secara bersamaan, berkelompok, bekerjasama 

dalam mencapai tujuan permainan dengan aturan yang telah ditetapkan, tidak 

semua jenis permainan tradisional bisa dimainkan anak semua usia. 

Nopilayanti, Wiyasa, dan Negara, (2016: 82) Permainan tradisional ialah 

aktivitas budaya dalam bentuk permainan dengan unsur-unsur gerak, seni, 

sosial, dan budaya, sebagai aktivitas budaya, permainan itu mengandung 

sumber dan media informasi yang dapat mewarnai dan dapat memperkaya 

kebudayaan nasional maupun daerah, serta memperkukuh nilai-nilai budaya 

yang dapat merangsang kearah pembaharuan yang kreatif.  

Permainan tradisional yang dilakukan oleh anak-anak memberikan peran 

untuk mengembangkan aspek perkembangan lainnya, seperti gerak motorik 

kasar, motorik halus, Bahasa, kreativitas, serta emosi. Intraksi yang muncul 

pada saat permainan berlangsung secara tidak di sadari anak-anak mampu 

mengembangkan banyak aspek perkembangan diantaranya Bahasa dimana 

anak saling berkomunikasi verbal antara satu dan lainnya.  

Suryati (2016: 44) Permainan ular naga adalah bentuk permainan sosial 

yang membutuhkan interaksi dan kerjasama antar anak, biasanya ini dilakukan 

oleh 8 anak atau lebih, permainan ini menjadikan anak untuk berperan dan 

memberi serta menerima secara bergantian, jika seseorang tidak memainkan 

peran tersebut, maka permainan fisik tidak dapat berjalan. Ilahi (2021: 79) Ular 
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Naga adalah salah satu permainan berkelompok yang biasa dilakukan anak-

anak hampir seluruh Indonesia, yang dilakukan diluar rumah pada waktu 

senggang, tempat bermainnya di lapangan atau halaman rumah yang luas. 

Suryanti (2016: 33) Permainan ular naga adalah permainan tradisional yang 

sangat menyenangkan, sebuah permainan akan sangat terasa mengasyikkan 

jika dimainkan dengan saling bernyanyi dan tertawa, apalagi instrumen 

permainan ini sangatlah mudah, hanya dengan mengumpulkan beberapa anak-

anak untuk dijadikan sebagai ular naga. Permainan ini juga sangat mudah, 

sebelum bermain anak-anak mencari lapangan atau halaman yang sedikit luas 

untuk tempat arena naga dan anggotanya. 

Dari beberapa teori di atas dapat di simpulkan bahwa permainan ular naga 

adalah dapat mengajarkan anak bersosialisasi dengan teman sepermainan 

mereka. Dari sosialisasi dan interaksi dengan teman ketika bermain anak-anak 

belajar mengenai kesabaran, empati, toleransi, kemandirian, kepercayaan diri, 

kejujuran, keberanian cara berkomunikasi, dan mengenal aturan-aturan. 

a. Manfaat Permainan Ular Naga 

Permainan tradisional ular naga ini sangat bermanfaat untuk melatih 

sosial emosional anak karena dalam permainan ini banyak aktivitas sosialisasi 

yang dilakukan sehingga anak dituntut untuk aktif dalam melakukannya, 

permainan ular naga juga mengajarkan anak mengutamakan partnership, 

karena dalam permainan ular nag aini anak berintraksi dengan teman sebaya, 

dan bermanfaat untuk fisik motorik anak usia dini. 



37 
 

Amelia dan Helmidar, 2022 banyak sekali manfaat dari permainan ular 

naga, berikut adalah beberapa manfaat positif yang dapat kita ambil khususnya 

bagi anak-anak yaitu; Mempererat pertemanan, belajar berbagi dan belajar 

mempertahankan teman kita, belajar menjadi pemimpin yang baik, terlatih 

emosional dan kecakapannya dalam berkomunikasi, permainan ini juga 

mendidik anak tentang arti kebersamaan dan menghargai orang lain tanpa 

menghiraukan adanya kemenangan atau kekalahan yang di peroleh pada saat 

bermain, membuat fisik menjadi sehat karena menggerakkan anggota tubuh. 

Adapun manfaat khusus permainan ular naga menurut Achroni (2012: 30) 

adalah:  

1) Memberikan kegembiraan kepada anak saat bermain permainan ular naga 

2) Mengajarkan anak kerja 

3) asama dengan tim, kelompok, kebersamaan, dan kesetia kawanan 

4) Mengajarkan semangat pantang menyerah untuk meraih kemenangan 

5) Mengajarkan kecerdasaan musikal anak karena permainan ini dimainkan 

sekaligus sambil bernyanyi 

6) Mengajarkan toleransi dan mengormati pilihan orang lain karena dalam 

permainan ini pemain memiliki hak untuk memilih akan bergabung didalam 

kelompok mana, dan pemain-pemain yang lain harus menerima pilihanya 

7) Sebagai media bagi anak untuk berinteraksi dan bersosialisasi dengan 

teman-teman lain dan lingkungan sekitar. 
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b. Langkah-langkah permainan ular naga 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1  

Langkah-langkah Permainan Ular Naga 

 

 

1.Anak berbaris dan 

diberikan pertanyaan 

dengan menggunakan 

perkalian 

2.Dua orang 

kepala ular naga 

3.Berbaris dan 

berpegangan pada 

pinggang pemain yang ada 

di depannya sambil 

bergoyang dan 

mendengarkan musik, 

anak tidak boleh 

menginjak lingkaran yang 

sudah disediakan, jika 

musik mati saat itu juga 

trowongan tangan akan 

turun dan menangkap 

pemain tepat di bawahnya 

4.Posisi setip regu berbaris 

kemudian mengambil bola  
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Berdasarkan gambar diatas, ada 4 draf rancangan model permainan 

tradisional ular naga, sebagai berikut: 

1) Draf 1: Anak berbaris dan diberikan pertanyaan dengan menggunakan 

perkalian untuk menentukan dua orang yang akan menjadi kepala ular 

naga 

2) Draf 2: Dua orang kepala ular menyatukan kedua tangannya satu sama 

lain sehingga membentuk trowongan 

3) Draf 3: Pemain yang lain berbaris dan berpegangan pada pinggang 

pemain yang ada di depannya sambil bergoyang dan mendengarkan 

musik yang sedang diputar sehingga anak tidak boleh menginjak 

lingkaran yang sudah disediakan 

Barisan pemain masuk ke dalam trowongan tangan dan mengelilingi 

kedua penjaga trowongan secara bergantian 

Jika musik mati saat itu juga trowongan tangan akan turun dan 

menangkap pemain tepat di bawahnya 

Pemain yang tertangkap sudah di tentukan bergabung dengan penjaga 

terowongan sebelah kiri atau kanan kemudian membentuk barisan baru 

di belakang kepala ular naga 

Permainan pun dilanjutkan hingga seluruh pemain tertangkap 

4) Draf 4: Setelah semua pemain tertangkap posisi setip regu berbaris 

kemudian mengambil bola secepat-cepatnya dengan posisi tangan 

berpegangan pada pinggang pemian yang ada di depannya sehingga tidak 

boleh lepas 
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Regu yang memperoleh bola terbanyak dengan waktu tujuh menit maka 

regu tersebut pemenangnya 

c. Fasilitas dan peralatan yang digunakan adalah 

1) Sound System 

2) Kabel audio 

3) Laptop/hp 

4) Musik anak-anak 

5) Bola anak warna-warni 

6) Air botol aqua 

7) Kapur tulis 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

1. Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini oleh Dadan Suryana (2022) yang 

berjudul ‘’Pengembangan permainan ular naga modifikasi untuk 

meningkatkan penguasaan kosakata anak kelompok B di Taman Kanak-

kanak’’ penelitian ini bertujuan untuk mengetahu proses pengembangan 

permainan ular naga modifikasi dalam meningkatkan penguasaan kosakata 

pada anak usia dini kelompok B di Taman Kanak-kanak serta untuk 

mengetahui efektifitas pengembangan permainan ular naga modifikasi 

dalam meningkatkan penguasaan kosa kata pada anak usia dini kelompok B 

di Taman Kanak-kanak. Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian 

research and development (penelitian pengembangan) dan desain penelitian 

menggunakan one-group pretest-posttest desaign. Subyek yang digunakan 

yaitu 3 TK, dengan 1 TK sebagai uji coba produk dan 2 TK sebagai uji coba 

pemakaian. Hasil analisis data tentang penguasaan kosakata dalam 
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memecahkan masalah saat observasi awal (pretest) menggunakan 

permainan ular naga modifikasi diperoleh nilai rata-rata hasil pretest 8,67 di 

TK Khadijah Pandegiling dan 8,4 di TK Putera Harapan dengan hasil rata-

rata posttest 13,75 di TK Khadijah Pandegiling dan 12 di TK Putera 

Harapan. Hasil perhitungan dengan uji jenjang diperoleh t hitung = 0 lebih 

kecil dari t tabel = 14 untuk TK Khadijah Pandegiling serta t tabel = 52 

untuk TK Putera Harapan. Hasil pengambilan keputusannya yaitu: Ha 

diterima karena t hitung < t tabel (0 < 14) dan (0 < 52). Hal tersebut 

membuktikan bahwa permainan ular naga modifikasi dapat meningkatkan 

penguasaan kosakata secara signifikan pada kelompok B di Taman Kanak-

kanak. Melalui pembuktian tersebut maka permainan ular naga modifikasi 

dapat diterapkan untuk meningkatkan penguasaan kosakata pada kelompok 

B di taman Kanak-kanak. 

2. Thesis dari Hidayah Rahma (2018) yang berjudul ‘’Upaya meningkatkan 

motorik kasar anak usia dini melalui permainan tradisional kelompok B di 

RA Al-Mukhlisin Darma Bakti’’ Berdasarkan hasil penelitian tindakan 

kelas yang telah dilaksanakan peneliti selama dua siklus diperoleh beberapa 

kesimpulan sebagai berikut: Pada saat sebelum diterapkan permainan 

tradisional dari 12 orang anak di Kelompok B terdapat 12 orang anak yang 

memperoleh kriteria mulai berkembang dengan nilai rata-rata 9,1. 

Peningkatan motorik kasar anak pada siklus I terdapat 2 orang anak yang 

memperoleh kriteria berkembang sangat baik 8,33%, yang memperoleh 

kriteria berkembang sesuai harapan terdapat 9 orang anak 37,5%, sedangkan 
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anak yang memperoleh kriteria mulai berkembang 1 orang anak 8,33%. 

pada Siklus II dari 12 orang anak terdapat 11 orang anak yang memperoleh 

kriteria berkembang sangat baik 45,83% dan yang memperoleh kriteria 

berkembang sesuai harapan terdapat 1 orang anak 4,176% pada siklus ini 

kemampuan motorik kasar anak sudah tercapai yaitu sebesar 86% dan pada 

pelaksanaan permainan tradisional berjalan dengan baik dan dilakukan 

sesuai dengan indikator perkembangan. 

3. Jurnal Elementary oleh Hasbi (2014) dengan judul ‘’Pegembangan model 

pembelajaran motorik dengan modifikasi permainan tradisional untuk 

sekolah dasar kelas atas’’ penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 

model pembelajaran motorik dengan menggunakan modifikasi permainan 

tradisional untuk anak sekolah dasar kelas atas yang baik, efektif dan 

menyenangkan yang dapat digunakan oleh guru pendidikan jasmani. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (education research and 

development (R & D) yang mengadaptasi penelitian pengembangan 

menurut Borg & Gall (1983, p.775) yaitu: (1) potensi dan masalah; (2) 

pengumpulan informasi; (3) desain produk (draf model); (4) validasi ahli 

dan revisi; (5) uji coba lapangan skala kecil dan revisi; (6) uji coba lapangan 

skala besar dan revisi; (7) pembuatan produk final, revisi uji coba skala kecil 

pada 27 siswa kelas IV di SD Negeri Catur Tuggal Sleman; (8) uji coba 

produk skala besar pada 40 siswa kelas IV dan kelas V SD Kanisius Baciro, 

Sleman; (9) revisi produk dan, (10) deseminasi dan implementasi 

pengembangan model pembelajaran. Hasil menunjukkan bahwa model 
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pembelajaran motorik dengan modifikasi permainan tradisional untuk 

sekolah dasar kelas atas direspon baik dan efektif. Hal ini dibuktikan dengan 

persentase pada setiap data kuantitatif di atas 70% pada skala besar. Respon 

peserta didik menghasilkan respon positif dan dapat digunakan dalam 

pembelajaran. 

4. Jurnal pengabdian kepada masyarakat oleh Wiwit Mulyani (2018), dengan 

judul ‘’ Peran Aktivitas Bermain Ular-Naga terhadap Perkembangan 

Motorik Kasar Anak Usia 5-6 Tahun. Masalah dalam penelitian ini adalah 

belum berkembangnya motorik kasar pada anak usia 5-6 tahun. Penelitian 

ini merupakan penelitian kuantitatif. Metode dalam penelitian yang 

digunakan adalah eksperimen dengan Treatment by Subjects Design. Teknik 

pengambilan sampel menggunakan purposive sampling, sampel dalam 

penelitian ini berjumlah 24 anak. Teknik pengumpulan data menggunakan 

observasi dan dokumentasi. Data dianalisis dengan menggunakan uji-t satu 

sampel untuk melihat perbedaan perkembangan motorik kasar anak sebelum 

dan sesudah aktivitas bermain ular naga. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa ada hubungan antara aktivitas bermain ular-naga dengan 

perkembangan motorik kasar anak usia 5-6 tahun. Terbukti bahwa terdapat 

perbedaan perkembangan motorik kasar sebelum dan sesudah mendapatkan 

permainan ular-naga. Hasil ini berarti bahwa aktivitas bermain ular-naga 

dapat meningkatkan perkembangan motorik kasar anak usia 5-6 tahun. 

5. Jurnal pendidikan tambuhsai oleh Dwi Imam Evendi (2015). Dengan judul 

‘’Permainan tradisional sebagai media stimulasi aspek perkembangan fisik 
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motoik anak usia dini’’ Penelitian ini adalah penelitian kualitatif jenis 

etnograf, data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah berupa data 

kualitatif, Sesuai dengan pendekatan penelitian yang dipilih, maka analisis 

yang digunakan adalah analisis research and development yang dimulai dari 

tahap observasi/pengamatan awal terhadap kondisi tentang objek penelitian 

secara umum melalui temuan dan fakta-fakta yang dideskripsikan dengan 

bentuk sajian data, yang selanjutnya dianalisis (interpretasi) secara 

kualitatif. Dengan pendekatan ini maka analisis data yang dilakukan analisis 

deskriptif kualitatif. Berdasarkan analisis di atas menunjukkan bahwa 

permainan tradisional sebagai media stimulasi aspek perkembangan fisik 

motorik anak usia dini. Hal ini ditunjukkan dengan anak yang antusias 

dengan permainan yang dilakukan di R.A Khoiriyatus Sibyan. Anak 

senantiasa melakukan aktivitas fisik, dimana anak melakukan gerakan kasar 

yang merupakan fisik motorik anak. Sehingga permainan tradisional 

mampu menstimulasi perkembangan motorik anak. 

C. Kerangka Pikir  

Proses pembelajaran di taman kanak-kanak melalui aktivitas permainan 

tradisional mempunyai tujuan yang penting untuk memberi pengalaman 

kemampuan gerak dasar. Pengembangan pembelajaran aktivitas permainan 

tradisional ini sangat dibutuhkan untuk mencapai tujuan tersebut. 

Pembelajaran dengan menggunakan permainan mempunyai sifat 

menyenangkan, mudah dilakukan dan aman bagi anak taman kanak-kanak. 

Berdasarkan kajian- kajian teori peneliti mencoba membuat kerangka berfikir 

untuk mengembangkan permainan tradisional ular naga yang mencakup 
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persiapan/perencanaan mengembangkan permainan ular naga. Perencanaan 

mengembangkan disesuaikan dengan tahap perkembangan anak yang meliputi 

gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak yaitu berjalan, berlari, memutar, 

bernyanyi, menekuk, memegang, menurunkan, memukul, melempar, 

menendang, menangkap. 

Salah satu untuk mengembangkan kemampuan gerak dasar anak usia dini 

adalah melalui permainan, permainan tradisional seperti ular naga yang dapat 

meningkatkan perkembangan gerak anak. Permainan ular naga dapat melatih 

ketangkasan dan kelincahan anak dimana anak di tuntut untuk aktif dalam 

bergerak. Permainan ular naga memiliki banyak gerakan yang berpengaruh 

terhadap perkembangan gerak lokomotor dan non gerak manipulatif anak 

diantaranya  aktivitas permainan dikombinasikan antara jalan, lari, lompat, 

loncat, bernyanyi gerakan membungkuk, gerakan memutar, gerakan mengayun 

dan gerakan menangkap sehingga perkembangan gerak anak dapat 

berkembang secara optimal. Penelitian yang akan dilakukan yaitu 

mengembangkan model permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan 

kemampuan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak usia 4-5 tahun. 

Gambar mengenai kerangka fikir dalam penelitian ini dapat dilihat digamar 

berikut ini:  

 

 

 

 

Model permainan 

tradisional ular naga 
Pembelajaran di 

Taman Kanak-kanak 

Menyenangkan, mudah 

dilakukan, aman, dan 

sesuainkarakteristik anak TK 



46 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       Gambar 2  

Skema Kerangka Pikir 

 

D. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan berbagai kajian teori dan penelitian yang relevan serta 

kerangka berfikir, maka dapat diajukan pertanyaan sebagai berikut: 

1. Apakah aktivitas gerak di dalam model permainan tradisional ular naga 

sesuai dengan tahap perkembangan gerak lokomotor dan gerak 

manipulatif anak? 

2. Apakah model permainan tradisional ular naga dapat meningkatkan 

gerak lokomotor? 

3. Apakah model permainan tradisional ular naga dapat meningkatkan 

gerak manipulatif anak? 

4. Apakah model permainan tradisional ular naga efektif untuk 

meningkatkan gerak lokomotor anak? 

Gerak manipulatif Gerak lokomotor 

Berjalan, berlari, 

berjingkat, 

meloncat, 

melompat, sliding, 

skipping, rolling 

memukul, 

melempar, 

menggiring, 

menendang, 

menangkap 
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5. Apakah model permainan tradisional ular naga efektif untuk 

meningkatkan gerak manipulatif anak? 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan research and 

development (R&D) yang berorientasi pada sebuah produk. Penelitian ini 

berupaya untuk mengembangkan sebuah produk yaitu permainan tradsional 

ular naga untuk meningkatkan gerak lokomotor dan non lokomotor anak. 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan ini menggunakan langkah-langkah 

Borg & Gall (2007: 775-776) dalam penelitian pengembangan. Dari prosedur 

penelitian dan pengembangan tersebut peneliti melakukan penelitian dan 

pengembangan Borg & Gall karena ada sistimatika atau langkah-langkah yang 

dapat dilakukan peneliti agar produk yang dirancang mempunyai produk 

kelayakan. Langkah-langkah penelitian dan pengembangan disajikan pada 

gambar berikut ini: 
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Gambar 4 

Langkah-Langkah Pengembangan  

(Sumber : Borg and Gall  (2007: 775-776)) 

 

1. Studi Pendahuluan 

Tahap pendahuluan dilakukan dengan mencari informasi didapatkan melalui 

kajian pustaka, pengamatan atau observasi yang dilakukan oleh peneliti 

dilapangan. Studi pendahuluan dilakukan di sekolah TK PGRI Pangkalan. 

Studi pendahuluan bertujuan untuk memperoleh informasi awal untuk 

melakukan pengembangan. Ini bisa dilakukan misalnya melalui pengamatan 

kelas untuk melihat kondisi di lapangan. 

2. Perencanaan  

Dalam tahap ini adalah membuat rancangan berupa rangkaian model 

permainan tradisional ular naga dengan berbagai variasinya untuk TK A usia 

4-5 tahun dalam bentuk permainan. 

3. Mengembangkan Produk Awal 

Produk Akhir 

Pengembangan Model 

Permainan Tradisional Ular Naga 

Uji Efektivitas 

Deseminasi dan 

Implementasi 
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Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa model permainan 

tradisional yaitu permainan ular naga untuk meningkatkan gerak lokomotor 

dan manipulatif anak. Pada tahap ini peneliti melakukan lagkah-langkah 

sebagai berikut: 

a. Membuat alur pengembangan 

b. Mengumpulkan bahan pendukung 

c. Membuat desain 

d. Membuat instrumen 

e. Memproduksi awal 

4. Validasi Ahli dan Revisi 

Tahap validasi ahli merupakan proses kegiatan untuk menilai kelayakan 

produk dengan memberikan lembar telaah model permainan trdisional ular 

naga tersebut kepada para pakar/ahli. Dalam penelitian ini validasi dilakukan 

dengan ahli materi, ahli media, ahli permainan tradisional dan ahli 

perkembangan motorik. Validasi ahli materi oleh Prof. Dr. Suharjana, M.Kes. 

Validasi ahli media oleh Bapak Dr. Widiyanto, S.Or., M.Kes. Validasi ahli 

permainan tradisional Bapak Gilang Dwi Pangestu, S.Pd, M.Pd dan ahli 

perkembangan motorik oleh Prof. Dr. Drs Panggung Sutapa, M.S. 

5. Refisi Produk Tahap Awal 

Dilakukan berdasarkan hasil validasi awal dari semua ahli. Masukan ahli 

dianalisis untuk menentukan bentuk revisi yang harus dilakukan peneliti, 

peneliti merevisi produk sesuai dengan masukan dari ahlinya. 

6. Uji Coba Produk Sekala Kecil dan Revisi 
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Tahap selanjutnya setelah produk divalidasi oleh ahli ialah uji coba skala 

kecil. Uji coba skala kecil bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk 

yang telah di buat oleh peneliti yaitu model permainan tradisional ular naga 

untuk meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak. Uji skala 

kecil dilakukan di TKQ Al-Jamiatul Khoeriyah dengan jumlah 15 orang. Uji 

coba skala kecil kemudian dianalisis dan dijadikan sebagai bahan 

perbaikan/revisi produk. Revisi ini dilakukan berdasarkan masukan-masukan 

dari hasil telaah dari ahli dalam membuat sebuah bentuk pengembangan 

permainan, hasil dari uji coba skala kecil maka dilakukan perbaikan terhadap 

model permainan tradisional ular naga tersebut. 

7. Uji Coba Produk Skala Besar dan Revisi 

Setelah adanya perbaikan produk dari hasil uji coba skala kecil maka tahap 

selanjutnya yang dilakukan adalah uji coba skala besar. Uji coba skala besar 

bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk model permainan tradisional 

ular naga untuk meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak. 

Uji coba skala besar dalam penelitian ini dilakukan di 3 TK yang ada di 

Kabupaten Karawang yaitu pertama TKQ Al-Yunusiah dengan jumlah 15 

orang, yang kedua TKQ SDIT AN-Nissa dengan jumlah 20 orang dan yang 

ke tiga RA Al-Khoeriyah dengan jumlah 18 orang. uji coba skala besar 

kemudian dianalisis dan dijadikan sebagai bahan perbaikan/revisi produk. 

Revisi tahap ini dilakukan berdasarkan masukan-masukan dari hasil telaah 

dari ahli dalam membuat sebuah pengembangan permainan tradisional, hasil 
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dari uji coba skala besar maka dilakukan perbaikan terhadap pengembangan 

model permainan tradisional ular naga tersebut. 

8. Penyusunan Produk Akhir 

Hasil penilaian dan saran perbaikan pada uji coba skala besar digunakan 

sebagai perbaikan/revisi untuk menyusun produk akhir. Produk akhir yang 

dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan ini berbentuk pengembangan 

model permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan gerak lokomotor 

dan non lokomotor anak. Setelah melalui berbagai proses tentunya produk 

pengembangan permainan tradisional ular naga ini untuk menjadi referensi 

guru TK agar bisa menjadikan model pembelajaran berbentuk permiainan 

untuk meningkatkan gerak lokomotor dan non lokomotor anak. 

9. Uji Efektivitas 

Uji efektivitas dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui pengembangan 

model permainan tradisional ular naga sudah efektif dalam meningkatkan 

gerak lokomotor dan non lokomotor anak. Uji efektivitas dilakukn di TK 

PGRI Pangkalan kelas A yang ada di Karawang Jawa Barat dengan 16 kali 

pertemuan dalam 1 minggu 2 kali pertemuan dan jumlah siswa 20 orang. Uji 

efektivitas dilakukan dengan menggunakan metode eksperimen. 

10. Desiminasi dan implementasi 

Melaporkan dan menyebarluaskan produk kepada guru-guru TK dan melalui 

pertemuan dan jurnal ilmiah, bekerjasama dengan penerbit untuk sosialisasi 

produk untuk komersial, dan memantau distribusi dan kontrol kualitas. 
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C. Desain Uji Coba Produk 

Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat 

digunakan sebagai dasar menetapkan kualitas produk yang dihasilkan. Data 

yang diperoleh dari uji coba digunakan untuk memperbaiki dan 

menyempurnakan produk yang dikembangkan dalam penelitian ini. Dengan uji 

coba ini kualitas produk yang dikembangkan benar-benar teruji secara empiris. 

Pengumpulan data desain produk validasi desain revisi desain uji coba produk 

revisi produk uji coba pemakaian revisi produk dan produk masal 

dikembangkan. Setelah produk direvisi oleh ahli materi dan ahli media baik 

tahap I dan tahap II. Setelah mendapatkan validasi dari ahli materi, langkah 

selanjutnya adalah melakukan uji coba di lapangan. Desain uji coba lapangan  

yaitu  melakukan uji coba model permainan tradisional ular naga yang 

melibatkan siswa kelas TK A PGRI Pangkalan. Data hasil uji coba tersebut 

digunakan sebagai acuan untuk merevisi produk. Pelaksanaan uji coba 

dilakukan melalui beberapa tahapan yaitu: (1) menetapkan desain uji coba, (2) 

menentukan subjek uji coba, (3) menyusun instrumen pengumpulan data, dan 

(4) menetapkan teknik analisis data. 

D. Desain Uji Coba 

Desain uji coba yang digunakan adalah desain deskriptif. Tahapan awal 

yang dilakukan yaitu terlebih dahulu menganalisis kebutuhan, menentukan 

materi, mengumpulkan referensi yang dibutuhkan terkait materi yang 

kemudian dilanjutkan membuat rancangan. Tahapan kedua yang dilakukan 

adalah melaksanakan rancangan pembuatan buku model permainan tradisional 

ular naga. Selama pembuatan buku dengan sistematika penulisan modul 
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dikonsultasikan kepada dosen pembimbing. Hasil rancangan buku digital ini 

kemudian dinilai oleh validator pada aspek dalam hal materi dan medianya. 

Produk dari tahapan kedua direvisi dan di uji cobakan. Kegiatan uji coba ini 

ditujukan untuk mengetahui respon terhadap keterbacaan buku pada komponen 

materi, komponen bahasa dan gambar, komponen penyajian, dan kegrafisan. 

Dari hasil uji coba lapangan awal tersebut akan diperoleh data yang kemudian 

dapat dianalisis sehingga dapat dilakukan revisi kembali sebelum akhirnya 

dihasilkan produk akhir berupa buku model permainan tradisional ular naga. 

E. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba merupakan sasaran dalam pemakaian produk, dimana 

subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik taman kanak-kanak kelas A 

TK PGRI Pangkalan usia 4-5 tahun, dengan berjumlah 20 orang terdiri dari 

perempuan 12 orang dan laki-laki 8 orang. 

F. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Observasi 

Observasi adalah metode pengumpulan data melalui pengamatan dan 

pencatatan. Kelebihan dalam menggunakan metode observasi ini yaitu 

banyak informasi yang dapat diselidiki dengan menggunakan pengamatan. 

Teknik pengumpulan data menggunakan metode observasi dilakukan 

dengan mengamati kegiatan pembelajaran anak. 

2. Kuisioner/Skala nilai 

Skala nilai ini digunakan untuk menilai kelayakan model permainan. Skala 

nilai yang digunakan untuk memberikan penilaian pada validasi ahli, 

kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk awal, memberikan masukan 
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untuk perbaikan, melalui kuisioner-kuisioner yang diberikan oleh pneliti. 

Proses validasi ini menggunakan teknik Aiken V. 

3. Tes Penilaian Gerak Lokomotor dan Manipulatif 

Tes keterampilan digunakan untuk mengukur tingkat pencapaian hasil 

belajar peserta didik dengan menggunakan instrument untuk mengukur 

kemampuan fisik motorik siswa taman kanak-kanak dengan menggunakan 

instrumen ang sudah ada yaitu Tes Gross Motor Development (TGMD-2) 

Ulrich, 2000. Tes gerak lokomotor (lari, gallop, lompat, leap (lompat 

panjang, locat horizontal, dan meluncur). Tes gerak manipulatif (memukul 

bola diam, dribble, menangkap, menendang, melempar atas, dan 

menggelinding bola). 

G. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yaitu sebagai kegiatan yang dilakukan untuk merubah data 

hasil dari sebuah penelitian menjadi informasi yang nantinya bisa dipergunakan 

untuk mengambil sebuah kesimpulan. Pengelolaan data dalam penelitian dan 

pengembangan ini menggunakan analisis kualitatif dan analisis kuantitatif. Teknik 

analisis data kualitatif dalam penelitian ini dilakukan pada hasil wawancara dan 

kuisioner/angket. Data kuantitatif dalam penelitian ini dilakukan bersamaan dengan 

pengumpulan data. 

1. Analisis kelayakan model 

Setelah draf model dibuat maka hal selanjutnya adalah menganalisis draf model 

pembelajaran dengan berpatokan pada data yang berupa total skor yang diproleh 

dari hasil penjumlahan skor item yang diberikan oleh ahli. Model yang disusun 

dianggap layak untuk diuji cobakan. 
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2. Uji efektivitas 

a. Metode 

Setelah produk yang dibuat dan ditetapkan sebagai produk akhir maka 

selanjutnya dilakukan uji efektifitas produk akhir. Uji efektifitas dalam 

penelitian ini digunakan untuk menguji apakah suatu produk yang dihasilkan 

layak dan memiliki keunggulan dalam tataran implementasi model lapangan. 

Metode yang digunakan dalam uji efektivitas produk akhir ini adalah 

eksperimen, jenis eksperimen yang digunakan One Group Pretest Postest 

Design yang digunakan sebagai berikut: 

Gambar 4 

One Group Pretest Postest Design 

 

 

 

Tingkat efektifitas penggunaan model permainan yang dikembangkan dalam 

penelitian ini diketahui dengan cara mengetahui pengaruh model yang diberi 

perlakuan, untuk mengetahui pengaruh tersebut dilakukan dengan cara 

membandingkan hasil kemampuan gerak dasar sebelum diberikan perlakuan 

dengan hasil setelah diberikan perlakuan. Selanjutnya untuk membuktikan 

signifikasi peningkatan hasil efektivitas produk akhir dari model permainan 

tradisional ular naga dengan uji t menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test. 

Penggunaan uji t sebelumnya harus dilakukan uji prasarat, yaitu uji normalitas 

dan uji homogenitas. 

b. Uji prasarat 

1) Uji normalitas 

Pretest              Perlakuan             Postest 
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Uji normalitas bertujuan untuk distribusi data yang akan digunakan dalam 

penelitian. Data yang baik dan layak digunakan dalam penelitian adalah data 

yang memiliki distribusi normal. Uji normalitas dilakukan terhadap data hasil 

pretest. Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan program SPSS 23 for 

windows dengan uji kolmogorov smirnov. 

2) Uji homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui subjek penelitian berasal 

dari populasi yang homogen atau tidak. Uji homogenitas ini dilakukan 

terhadap pretest dan postest. Perhitungan uji homogenitas ini dibantu dengan 

fasilitas program SPSS 23 for windows. Varian variabel adalah sama (Ha 

diterima) jika taraf signifikansi ≥ dari tingkat alpha yang ditentukan yaitu 5% 

(0,05). Data sampel homogen apabila prolehan signifikansi ≥ 0,05, 

sebaliknya. Apabila signifikansi ≤ 0,05 maka data sampel tidak homogen. 

c. Uji t 

Metode analisa data selanjutnya adalah uji t-tes menggunakan Paired 

Samples Test dengan bantuan SPSS 23  for windows. Maksud dari analisis 

data digunakan untuk mengetahui hubungan dan seberapa besar signifikasi 

hubungan data sebelum dan sesudah perlakuan dalam hal ini pemberian 

tratment yang berupa hasil akhir produk pengembangan yang berupa model 

permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan gerak lokomotor dan 

non lokomotor anak. Data yang dihasilkan dari uji t digunakan sebagai 

penguat data bahwa model yang dihasilkan dari produk dapat meningkatkan 

gerak lokomotor dan non lokomotor anak. Jika nilai signifikansi kurang dari 

0,05 maka ada perbedaan antara sebelum dan sesudah perlakuan, jika nilai t 
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negatif maka nilai postestnya lebih besar dari nilai pretestnya, dan jika nilai 

t positif maka nilai postestnya lebih kecil dari nilai pretestnya. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model permainan 

tradisional ular naga untuk meningkatkan geak lokomotor dan gerak manipulatif 

anak TK A usia 4-5 Tahun. Penelitian yang dikembangkan adalah penelitian dan 

pengembangan Borg & Gall. Ada beberapa tahap dalam pengembangan produk 

awal yang dikembangkan. 

1. Studi Pendahuluan 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui berbagai permasalahan yang 

terjadi dilapangan yang berhubungan dengan proses pembelajaran di TK serta 

mendapatkan gambaran dari proses kegiatan pembelajaran yang sesungguhnya 

dilapangan. Tahap pendahuluan dilakukan dengan cara menganalisis proses 

pembelajaran yang terjadi sesungguhnya dilapangan dengan melakukan 

observasi, kajian pustaka, kemudian mencari informasi didapatkan melalui 

wawancara yang dilakukan oleh peneliti dilapangan. Studi pendahuluan berupa 

observasi dilakukan di sekolah TK PGRI Pangkalan. Studi pendahuluan 

bertujuan untuk memperoleh data tentang peningkatan gerak lokomotor dan 

gerak manipulatif anak dalam pengembangan permainan tradisional ular naga. 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan terdapat hasil bahwa 

sebagian anak dalam mengikuti pembelajaran kurang bergerak secara aktif 

sehingga kemampuan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak dalam proses 

pembelajaran masih rendah, beberapa anak masih ada yang sulit untuk 

bekerjasama dengan temannya disaat bermain, pada saat istirahat anak hanya 
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mau bermain dan berbagi dengan teman akrabnya saja dan sebagian anak kurang 

minat untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran. 

2. Perencanaan 

Tahap perencanaan ini yang pertama adalah membuat perencanaan berupa 

rangkaian model permainan tradisional ular naga dengan berbagai variasi untuk 

TK A usia 4-5 tahun dalam bentuk permainan. Tahap kedua dalam perancanaan 

ini menggunakan beberapa aplikasi diantaranya:  

a. Google Chrome 

b. Google Firefox 

c. Microsoft Word 

d. Pdf 

Tahap ketiga adalah membuat kerangka produk buku panduan model permainan 

tradisional ular naga untuk meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif 

anak TK A Usia 4-5 Tahun. Diantaranya: 

a. Cover 

1) Logo 

2) Judul 

3) Identitas buku 

4) Identitas peneliti 

5) Gambar cover yang sesuai dengan isi materi 

b. Isi modul 

1) Kata pengantar 

2) Daftar isi 



61 
 

3) Pendahuluan 

4) Tujuan 

5) Spesifik produk 

6) Prosedur plaksanaan 

7) Struktur petunjuk penjelasan permainan ular naga 

8) Peraturan dalam permainan ular naga 

9) Penutup 

10) Daftar pustaka 

3. Mengembangkan Produk Awal 

Setelah menentukan produk yang akan dikembangkan dalam penelitian, tahap 

selanjutnya adalah menyusun produk dengan menggunakan langkah-langkah 

sebagai berikut: a) analisis tujuan dan karakteristik model pengembangan 

permainan tradisional ular naga, b) mengkaji literatur tentang prinsip atau cara 

mengembangkan model pengembangan permainan tradisional ular naga, c) 

menetapkan prinsip-prinsip untuk pengembangan model pengembangan 

permainan tradisional ular naga, d) menetapkan tujuan, isi, dan struktur 

pelaksanaan model pengembangan permainan tradisional ular naga, e) 

menyusun produk awal model pengembangan permainan tradisional ular naga. 

4. Validasi Ahli Dan Revisi 

a. Data Ahli Materi 

Uji validasi materi dengan bapak Prof. Dr. Suharjana, M.Kes. dosen ilmu 

keolahragaan di universitas negri yogyakarta . Berdasarkan komentar dan saran 

dari ahli materi yang telah diuraikan dalam deskripsi data dari ahli meteri di atas, 

maka dapat segera dilaksanakan revisi produk. Proses revisi produk berdasarkan 
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saran ahli materi sebagai berikut, validasi dilakukan dengan cara memberikan 

draf produk awal pengembangan model permainan tradisional ular naga untuk 

meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak TK A usia 4-5 tahun, 

dengan disertasi lembar evaluasi untuk ahli materi. Lembar validasi berupa 

kuesioner yang berisi aspek kualitas model dan saran serta komentar dari ahli 

materi terhadap model yang dikembangkan. Hasil evaluasi berupa nilai untuk 

aspek kualitas model dengan menggunakan angka skala likert yang terdiri dari 1 

sampai 5. Lembar validasi untuk kualitas pengembangan model permainan 

tradisional ular naga untuk meningkatkan gerak lokomotor dan gerak 

manipulatif anak TK A usia 4-5 tahun, dapat dilihat pada lampiran. 

Tabel 1 

Data Hasil Penilaian Validasi Draf Awal Oleh Ahli Materi 

Kode 

Produk 

Kode 

Ahli 

Nomor Pernyataan Jml 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

Hasil penilaian dari skala nilai 

Permainan 

ular naga 

Ahli 

materi 

4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 52 

 

Tabel 2 

Nilai Skala Likert 

Keterangan 

(1) SK : Sangat Kurang 

(2) K : Kurang 

(3) C : Cukup 

(4) B : Baik 

(5) SB : SangatBaik 

 

Tabel 3 

Distribusi Frekuensi Penilaian Kesesuaian Oleh Ahli Materi 

 

Kategori 

V 

F % 
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Sangat Kurang 0 0% 

Kurang 0 0% 

Cukup 0 0% 

Baik 2 13,3% 

Sangat Baik 13 86,7% 

Jumlah 15 100% 

Keterangan: 

F : Frekuensi 

% : Persentasi 

V : Validasi 

 

Proses revisi produk berdasarkan saran ahli materi sebagai berikut: 

“Gambar dilengkapi dan gerak lokomotor dan gerak manipulatif disebutin apa 

aja” Dari saran tersebut, peneliti sudah melakukan revisi berdasarkan saran yang 

di lakukan oleh validator. Data yang diperoleh dari pengisian kuesioner oleh para 

ahli, merupakan pedoman untuk menyatakan kelayakan produk pengembangan 

model permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan gerak lokomotor dan 

gerak maniplatif anak TK A usia 4-5 Tahun dapat digunakan untuk uji coba skala 

kecil dan skala besar. 

Dari hasil nilai distribusi frekuensi penilaian kesesuaian oleh ahli materi 

diatas bisa disimpulkan bahwa untuk nilai validitas uji ahli materi mendapatkan 

Penilaian “sangat baik” dan dapat di simpulkan bahwa uji ahli materi produk 

pengembangan model permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan 

gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak TK A usia 4-5 tahun dapat 

digunakan untuk uji coba skala besar dan skala kecil. 

b. Data Ahli Media 
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Uji validasi media oleh Bapak Dr. Widiyanto, S.Or., M.Kes. dosen ilmu 

keolahragaan di universitas negri yogyakarta. Berdasarkan komentar dan saran 

dari ahli media yang telah diuraikan dalam deskripsi data dari ahli media di atas, 

maka dapat segera dilaksanakan revisi produk. Proses revisi produk berdasarkan 

saran ahli media sebagai berikut, validasi dilakukan dengan cara memberikan 

draf produk awal pengembangan model permainan tradisional ular naga untuk 

meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak TK A usia 4-5 tahun, 

dengan disertasi lembar evaluasi untuk ahli media. Lembar validasi berupa 

kuesioner yang berisi aspek kualitas model dan saran serta komentar dari ahli 

materi terhadap model yang dikembangkan. Hasil evaluasi berupa nilai untuk 

aspek kualitas model dengan menggunakan angka skala likert yang terdiri dari 1 

sampai 5. Lembar validasi untuk kualitas pengembangan model permainan 

tradisional ular naga untuk meningkatkan gerak lokomotor dan gerak 

manipulatif anak TK A usia 4-5 tahun, dapat dilihat pada lampiran. 

Tabel 4 

Data Hasil Penilaian Validitas Draf Awal Oleh Ahli Media 

Kode 

Produk 

Kode 

Ahli 

Nomor Pernyataan Jml 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

Hasil penilaian dari skala nilai  

Permainan 

ular naga 

Ahli 

media 

5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 62 

 

Tabel 5 

Nilai Skala Likert 

Keterangan 

(1) SK : Sangat Kurang 

(2) K : Kurang 

(3) C : Cukup 

(4) B : Baik 

(5) SB : SangatBaik 
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Tabel 6 

Distribusi Frekuensi Penilaian Kesesuaian Oleh Ahli Media 

 

Kategori 

V 

F % 

Sangat Kurang 0 0% 

Kurang 0 0% 

Cukup 0 0% 

Baik 2 13,3% 

Sangat Baik 13 86,7% 

Jumlah 15 100% 

 

Keterangan:  

F : Frekuensi 

% : Persentasi 

V : Validasi  

 

Dan Mendapatkan beberapa saran dari ahli media sebagai berikut: 

1. Model permainannya bisa dikembangkan lagi, tidak hanya 1 permainan  

2. Karena yang dinilai produk dalam bentuk buku, maka tujuannya dengan 

adanya buku itu untuk apa dan untuk siapa 

3. Spesifikasi produk berisi tentang ciri-ciri spesifik dari produk yang 

dikembangkan 

4. Gambar model permainan belum ada 

Dari beberapa saran tersebut, peneliti sudah melakukan revisi berdasarkan 

saran yang di lakukan oleh Validator. Data yang diperoleh dari pengisian 

kuesioner oleh para ahli, merupakan pedoman untuk menyatakan kelayakan 

produk pengembangan model permainan traisional ular naga untuk meningkatkan 
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gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak TK A usia 4-5 tahun dapat digunakan 

untuk uji coba skala kecil dan skala besar. 

Dari hasil nilai distribusi frekuensi penilaian kesesuaian oleh ahli media 

diatas bisa disimpulkan bahwa untuk nilai validitas uji ahli media mendapatkan 

Penilaian “sangat baik” dan dapat disimpulkan bahwa uji ahli media produk 

pengembangan model permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan gerak 

lokomotor dan gerak manipulatif anak TK A usia 4-5 tahun dapat digunakan dan 

untuk uji coba skala besar dan skala kecil. 

c. Data Ahli Permainan Tradisional 

Uji validitas ahli permainan tradisional oleh dosen ahli permainan tradisional 

Bapak Gilang Dwi Pangestu, M.Pd. dosen ikip siliwangi. Berdasarkan komentar 

dan saran dari ahli permainan tradisional yang telah diuraikan dalam deskripsi 

data dari ahli permainan tradisional diatas, maka dapat segera dilaksanakan revisi 

produk. Proses revisi produk berdasarkan saran ahli permainan tradisional sebagai 

berikut, Validasi dilakukan dengan cara memberikan draf produk awal 

pengembangan model permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan gerak 

lokomotor dan gerak manipulatif anak TK A usia 4-5 tahun. dengan disertasi 

lembar evaluasi untuk ahli permainan tradisional. Lembar validasi berupa 

kuesioner yang berisi aspek kualitas model dan saran serta komentar dari ahli 

permainan tradisional terhadap model yang dikembangkan. Hasil evaluasi berupa 

nilai untuk aspek kualitas model dengan menggunakan angka skala likert yang 

terdiri dari 1 sampai 5. Lembar validasi untuk kualitas pengembangan model 
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permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan gerak lokomotor dan gerak 

manipulatif anak TK A usia 4-5 tahun, dapat dilihat pada lampiran. 

Table 7 

Data Hasil Penilaian Validasi Draf Awal Oleh Ahli Permainan 

Tradisional 

Kode 

produk 

Kode ahli Nomor pernyataan Jml 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

Hasil penilaian dari skala nilai 

Perminan 

ular naga 

Ahli 

permainan 

ular naga 

5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4 56 

 

Tabel 8 

Nilai Skala Likert 

Keterangan 

(1) SK : Sangat Kurang 

(2) K : Kurang 

(3) C : Cukup 

(4) B : Baik 

(5) SB : SangatBaik 

 

Tabel 9 

Distribusi Frekuensi Penilaian Kesesuaian oleh Ahli Permainan Tradisional 

 

Kategori 

V 

F % 

Sangat Kurang 0 0% 

Kurang 0 0% 

Cukup 0 0% 

Baik 2 13,3% 

Sangat Baik 13 86,7% 

Jumlah 15 100% 

Keterangan:  

F : Frekuensi 

% : Persentasi 

V : Validasi  
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Proses revisi produk berdasarkan saran ahli permainan tradisional sebagai 

berikut: “Gambar harus diisi dan disesuaikan, sampulnya perbaiki lagi dan 

cantumkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif, ada yang typo harus dibaca 

lagi dengan teliti” Dari saran tersebut, peneliti sudah melakukan revisi 

berdasarkan saran yang di lakukan oleh validator. Data yang diperoleh dari 

pengisian kuesioner oleh para ahli, merupakan pedoman untuk menyatakan 

kelayakan produk pengembangan model permainan tradisional ular naga untuk 

meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak TK A usia 4-5 tahun, 

dapat digunakan untuk uji coba skala kecil dan skala besar.  

Dari hasil nilai distribusi frekuensi penilaian kesesuaian oleh ahli permainan 

tradisional diatas bisa disimpulkan bahwa untuk nilai validitas uji ahli permainan 

tradisional mendapatkan Penilaian “sangat baik” dan dapat disimpulkan bahwa 

uji ahli permainan tradisional produk pengembangan model permainan 

tradisiona ular naga untuk meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif 

anak TK A usia 4-5 tahun dapat digunakan untuk uji coba skala besar dan skala 

kecil. 

d. Data Ahli Perkembangan Motorik 

Uji validitas perkembangan motorik oleh Prof. Dr. Drs Panggung Sutapa, 

M.S. dosen ilmu keolahragaan di universitas negri yogyakarta. Berdasarkan 

komentar dan saran dari ahli perkembangan motorik yang telah diuraikan dalam 

deskripsi data dari ahli motorik di atas, maka dapat segera dilaksanakan revisi 

produk. Proses revisi produk berdasarkan saran ahli perkembangan motorik 

sebagai berikut, validasi dilakukan dengan cara memberikan draf produk awal 
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pengembangan model permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan 

gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak TK A usia 4-5 tahun. dengan 

disertasi lembar evaluasi untuk ahli perkembangan motorik. Lembar validasi 

berupa kuesioner yang berisi aspek kualitas dan saran serta komentar dari ahli 

perkembangan motorik terhadap model yang dikembangkan. Hasil evaluasi 

berupa nilai untuk aspek kualitas model dengan menggunakan angka skala likert 

yang terdiri dari 1 sampai 5. Lembar validasi untuk kualitas pengembangan 

model permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan gerak lokomotor dan 

gerak manipultif anak TK A usia 4-5 tahun, dapat dilihat pada lampiran. 

Tabel 10 

Data Hasil Penilaian Validasi Draf Awal Oleh Ahli Perkembangan 

Motorik 

Kode 

Produk 

Kode 

ahli 

Nomor pernyataan Jml 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

Hasil penilaian dari skala nilai 

Permainan 

ular naga 

Ahli 

motorik 

5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 60 

 

Tabel 11 

Nilai Skala Likert 

Keterangan 

(1) SK : Sangat Kurang 

(2) K : Kurang 

(3) C : Cukup 

(4) B : Baik 

(5) SB : SangatBaik 

 

Table 12 

Distribusi Frekuensi Penilaian Kesesuaian oleh Ahli Perkembangan Motorik 

 

Kategori 

V 

F % 

Sangat Kurang 0 0% 
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Kurang 0 0% 

Cukup 0 0% 

Baik 2 13,3% 

Sangat Baik 13 86,7% 

Jumlah 11 100% 

Keterangan:  

F : Frekuensi 

% : Persentasi 

V : Validasi  

 

Proses revisi produk berdasarkan saran ahli perkembangan motorik sebagai 

berikut: 

1) Ular naga dibuat modifasi sehingga unsur-unsur yang ada dilokomotor dan 

nmanipulatif benar-benar dapat dikembangkan dengan cara ular naga 

modifikasi  jadi ada unsur melompat, meloncat dan melempar, memasukkan 

bola, memukul, menangkap dan menendang bola dan lain-lain setelah 

tertangkap semua. 

2) Pembagian waktu berapa menit untuk pemanasan berapa menit untuk inti dan 

berapa menit untuk penutup. 

3) Instrumen untuk mengetahui lokomotor dan manipulatif meningkat dan 

tidaknya perlu pengklasifikasian masing-masing. 

Dari beberapa saran tersebut, peneliti sudah melakukan revisi berdasarkan saran 

yang dilakukan oleh validator. Data yang diperoleh dari pengisian kuesioner 

oleh para ahli, merupakan pedoman untuk menyatakan kelayakan produk 

pengembangan model permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan 
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gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak TK A usia 4-5 tahun, dapat 

digunakan untuk uji coba skala kecil dan skala besar. 

Dari hasil nilai distribusi frekuensi penilaian kesesuaian oleh ahli 

perkembangan motorik diatas bisa disimpulkan bahwa untuk nilai validitas uji 

ahli perkembangan motorik mendapatkan Penilaian “sangat baik” dan dapat 

disimpulkan bahwa uji ahli perkembangan motorik produk pengembangan 

model permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan gerak lokomotor dan 

gerak manipulatif anak TK A usia 4-5 tahun dapat digunakan untuk uji coba 

skala besar dan uji coba skala kecil. 

B. Hasil Uji Coba Produk 

Penelitian ini menghasilkan 2 (dua) data yaitu data hasil validasi ahli dan data 

uji coba subjek. Data hasil validasi ahli adalah data validasi ahli materi, ahli 

media, ahli permainan tradisional dan ahli perkembangan motorik. Sedangkan 

data uji coba subjek terdiri dari dua macam, yaitu data hasil uji coba produk skala 

kecil dan data uji coba produk skala besar. 

1. Uji Coba Produk Skala Kecil 

Tahap selanjutnya setelah produk divalidasi oleh ahli ialah uji coba skala 

kecil. Uji coba skala kecil bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk yang 

telah di buat oleh peneliti yaitu model permainan tradisional ular naga untuk 

meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak. Uji coba produk 

dilakuka untuk mendapatkan suatu data yang digunakan kemudian mengetahui 

kelemahan yang ada pada produk yang dikembangkan menjadi suatu dasar untuk 

melakukan revisi uji coba skala kecil yang dilanjut ke skala besar. Dalam uji 
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coba produk skala kecil ini dilakukan kepada anak dengan uji coba lapangan di 

TKQ Al-Jamiatul Khoeriyah dengan jumlah 15 orang. Uji coba skala kecil 

kemudian dianalisis dan dijadikan sebagai bahan perbaikan/revisi produk. Revisi 

ini dilakukan berdasarkan masukan-masukan dari hasil telaah dari guru-guru 

yang ada di TKQ Al-Jamiatul Khoeriyah, hasil dari uji coba skala kecil maka 

dilakukan perbaikan terhadap model permainan tradisional ular naga tersebut. 

Tabel 13 

Hasil Uji Coba Skala Kecil 

Kode 

produk 

Observer Nomor Pernyataan  

Jml 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

Hasil Penilaian Dari Skala Nilai 

Permainan 

Ular Naga 

Guru 1 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 58 

Guru 2 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 58 

Guru 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 60 

 

Tabel 14 

Nilai Skala Likert 

Keterangan 

(1) SK : Sangat Kurang 

(2) K : Kurang 

(3) C : Cukup 

(4) B : Baik 

(5) SB : Sangat Baik 

 

Tabel 15 

Distribusi Frekuensi Penilaian Kesesuaian oleh Observer 

 

Kategori 

V 

F % 

Sangat Kurang 0 0% 

Kurang 0 0% 

Cukup 0 0% 

Baik 2 13,3% 
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Sangat Baik 13 86,7% 

Jumlah 11 100% 

Keterangan:  

F : Frekuensi 

% : Persentasi 

V : Validasi 

 

Proses revisi produk berdasarkan saran dari observer dari tiga guru yang ada di 

sekolah, sebagai berikut: 

a) Perbaiki sesuai dengan hasil diskusi 

b) Untuk kata pengantarnya harus di ttd oleh penulis 

c) Daftar isi sesuaikan dengan halaman 

d) Memperbaiki penjelasan permainan diperjelas 

e) Menambahkan penggunaan produk untuk pembelajaran anak-anak TK 

Dari beberapa saran tersebut, peneliti sudah melakukan revisi berdasarkan 

saran yang dilakukan oleh observer. Data yang diperoleh dari pengisian 

kuesioner oleh observer, merupakan pedoman untuk menyatakan kelayakan 

produk pengembangan model permainan tradisional ular naga untuk 

meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak TK A usia 4-5 tahun, 

dapat digunakan untuk uji coba besar. 

Dari hasil nilai distribusi frekuensi penilaian kesesuaian uji coba skala kecil 

diatas bisa di simpulkan bahwa untuk nilai uji coba skala kecil mendapatkan 

Penilaian “sangat baik” dan dapat disimpulkan bahwa uji coba skala kecil 

produk pengembangan model permainan tradisional ular naga untuk 

meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak TK A usia 4-5 tahun 

dapat digunakan untuk uji coba besar. 
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2. Uji Coba Produk Skala Besar 

Tahap dalam uji coba skala besar ini merupakan tindak lanjut dan revisi 

produk uji coba skala kecil yang telah dilakukan, setelah adanya perbaikan 

produk dari hasil uji coba skala kecil maka tahap selanjutnya yang dilakukan 

adalah uji coba skala besar. Uji coba skala besar bertujuan untuk mengetahui 

kelayakan produk model permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan 

gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak. Dalam uji coba produk skala besar 

ini dilakukan kepada anak dengan uji coba lapangan menggunakan 3 TK yang 

ada di Kabupaten Karawang yaitu pertama TKQ Al-Yunusiah dengan jumlah 15 

orang, yang kedua TKQ SDIT AN-Nissa dengan jumlah 20 orang dan yang ke 

tiga RA Al-Khoeriyah dengan jumlah 18 orang. uji coba skala besar selanjutnya 

dianalisis dan dijadikan sebagai bahan perbaikan/revisi produk. Revisi tahap ini 

dilakukan berdasarkan masukan-masukan dari hasil telaah dari ahli permainan 

tradisional, hasil dari uji coba skala besar maka dilakukan perbaikan terhadap 

pengembangan model permainan tradisional ular naga tersebut. 

Tabel 16 

Hasil Uji Coba Skala Besar 

Kode 

produk 

Observer Nomor Pernyataan  

Jml 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

Hasil Penilaian Dari Skala Nilai 

Permainan 

Ular Naga 

Guru 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 60 

Guru 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 60 

Guru 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 60 

Guru 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 60 

Guru 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 60 

Guru 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 60 

Guru 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 60 

Guru 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 60 

Guru 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 60 
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Tabel 17 

Nilai Skala Likert 

Keterangan 

(1) SK : Sangat Kurang 

(2) K : Kurang 

(3) C : Cukup 

(4) B : Baik 

(5) SB : Sangat Baik 

 

Tabel 18 

Distribusi Frekuensi Penilaian Kesesuaian oleh Observer 

 

Kategori 

V 

F % 

Sangat Kurang 0 0% 

Kurang 0 0% 

Cukup 0 0% 

Baik 2 13,3% 

Sangat Baik 13 86,7% 

Jumlah 11 100% 

Keterangan:  

F : Frekuensi 

% : Persentasi 

V : Validasi 

 

Proses revisi produk berdasarkan saran dari observer dari tiga guru yang 

ada di masing-masing sekolah, sesuai dengan hasil penilaian yang telah 

dilakukan oleh guru maka program ini dinyatakan layak untuk diuji cobakan 

tanpa revisi ke tahap selanjutnya yaitu penyusunan produk akhir. Data yang 

diperoleh dari pengisian kuesioner oleh observer, merupakan pedoman untuk 

menyatakan kelayakan produk pengembangan model permainan tradisional 
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ular naga untuk meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak TK 

A usia 4-5 tahun, dapat digunakan untuk penyusunan produk akhir. 

Dari hasil nilai distribusi frekuensi penilaian kesesuaian oleh ahli uji coba 

skala besar diatas bisa disimpulkan bahwa untuk nilai uji coba skala besar 

mendapatkan Penilaian “sangat baik” dan dapat disimpulkan bahwa uji coba 

skala besar produk pengembangan model permainan tradisional ular naga 

untuk meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak TK A usia 

4-5 tahun. 

C. Revisi Produk 

1. Revisi Produk Tahap Pertama 

Data yang digunakan untuk melakukan revisi tahap pertama merupakan data 

saran dan masukan yang didapat peneliti ketika melakukan validasi dari ahli 

sebelum melakukan uji coba produk. Berikut ini merupakan data saran dan 

masukan yang diperoleh pada saat validasi 

Tabel 19 

Masukan Terhadap Produk Tahap Pertama Model Permainan Ular Naga 

(Sumber : Pribadi) 

No Validasi Masukan Terhadap Model Permainan 

1 Ahli Materi -Gambar Dilengkapi 

-Gerak Lokomotor dan gerak manipulatifnya 

disebutin apa aja 

2 Ahli Media -Model permainannya bisa dikembangkan lagi, tidak 

hanya 1 permainan  

-Karena yang dinilai produk dalam bentuk buku, 

maka tujuannya dengan adanya buku itu untuk apa 

dan untuk siapa 

-Pesifikasi produk berisi tentang ciri-ciri spesifik 

dari produk yang dikembangkan 

Gambar model permainan belum ada 
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3 Ahli 

Perkembangan 

Motorik 

-Ular naga dibuat modifasi sehingga unsur-unsur 

yang ada dilokomotor dan gerak manipulatif benar-

benar dapat dikembangkan dengan cara ular naga 

modifikasi  jadi ada unsur melompat, meloncat dan 

melempar, memasukkan bola, memukul, menangkap 

dan menendang bola dan lain-lain setelah tertangkap 

semua. 

-Pembagian waktu berapa menit untuk pemanasan 

berapa menit untuk inti dan berapa menit untuk 

penutup. 

-Instrumen untuk mengetahui lokomotor dan gerak 

manipulatif meningkat dan tidaknya perlu 

pengklasifikasian masing-masing. 

4 Ahli 

Permainan 

Tradisional 

-Gambar harus di isi dan sesuaikan 

-Sampulnya perbaiki lagi dan cantumkan gerak 

lokomotor dan gerak manipulatif 

-Ada yang typo harus di baca lagi dengan teliti 

 

Berdasarkan saran dan perbaikan dari tahap validasi pakar maka selanjutnya 

peneliti melakukan revisi terhadap produk awal model permainan tradisiona 

ular naga sebelum produk diuji cobakan pada tahap berikutnya yaitu uji coba 

skala kecil. 

2. Revisi Produk Tahap Ke Dua 

Revisi tahap kedua ini dilakukan setelah pelaksanaan uji coba skala kecil, 

revisi ini dilakukan berdasarkan kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan 

pada uji coba skala kecil. Data yang dilakukan pada tahap ke dua dilakukan 

berdasarkan masukan-masukan dan angket dari tiga guru yang ada disekolah 

sebagai observer. Adapun revisi produk yang dilakukan saran dan perbaikan 

dari observer adalah sebagai berikut: 

a. Perbaiki sesuai dengan hasil diskusi 

b. Untuk kata pengantarnya harus di ttd oleh penulis 

c. Daftar isi sesuaikan dengan halaman 
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d. Memperbaiki penjelasan permainan di perjelas 

e. Menambahkan penggunaan produk untuk pembelajaran anak-anak TK 

Berdasarkan saran dan perbaikan dari tahap ke dua maka selanjutnya peneliti 

melakukan revisi terhadap produk kedua model permainan tradisiona ular naga 

sebelum produk diuji cobakan pada tahap berikutnya yaitu uji coba skala besar. 

3. Revisi Produk Tahap Ke Tiga 

Setelah melakukan revisi tahap ke dua selanjutnya dilakukan uji coba 

diperluas pada subjek yang berbeda, revisi produk tahap ketiga dilakukan uji 

coba skala besar di tiga 3 TK. Data yang dilakukan pada tahap ke tiga dilakukan 

berdasarkan masukan-masukan dan angket dari tiga guru disetiap masing-

masing sekolah, untuk tahap ini tidak ada masukan dari guru dikarenakan produk 

yang dikembangkan telah mengalami revisi dari ahli pada tahap pertama dan 

tahap kedua oleh observer. Model pembelajaran yang dihasilkan tahap ketiga ini 

merupakan produk akhir dari model permainan tradisional ular naga untuk 

meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak. 

D. Hasil Uji Efektivitas Produk 

Uji efektivitas dilakukan setelah uji coba skala kecil dan uji coba skala besar 

terlaksana, uji efektivtas merupakan uji produk final berbentuk untuk 

mengetahui kelayakan dan keberhasilan peneliti dalam pembuatan produk yang 

berbentuk buku. Uji efektivitas dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui 

model permainan tradisional ular naga sudah efektif dalam meningkatkan gerak 

lokomotor dan gerak manipulatif anak. Uji efektivitas dilakukn di TK PGRI 

Pangkalan kelas A yang ada di Karawang Jawa Barat dengan 16 kali pertemuan 
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dalam 1 minggu 2 kali pertemuan dan jumlah siswa 20 orang. Uji efektivitas 

dilakukan dengan menggunakan metode eksperimen. Hasil dari pertemuan 

pertama sebagai data pretest, data pertemuan dalam pembelajaran sebagai 

tratmen pembelajaran di TK, selanjutnya hasil dari pertemuan terakhir sebagai 

data posttest. Selanjutnya untuk membuktikan signifikansi peningkatan hasil 

efektivitas produk akhir dari model permainan tradisional ular naga dengan 

menggunakan aplikasi spss 23 for windows. 

1. Uji Prasarat 

a) Uji Normalitas 

Uji normalitas dimaksud untuk mengetahui apakah variabel-variabel 

dalam penelitian mempunyai sebaran distribusi normal atau tidak. Untuk 

mengetahui bentuk distribusi data digunakan analisis statistik. Uji normlitas 

ini menggunakan shapiro-wilk, hasil pengujian ini digunakan untuk menguji 

dua sampel dalam menganalisis data. Adapun hasil uji kolmogorov smirnov 

kelompok exsperimen. Data dinyatakan berdistribusi normal apabila nilai 

signifikansi lebih besar dari 0.05. Adapun data hasil uji normalitas dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 20 

Hasil Uji Normalitas 

 

 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

hasil .129 20 .200* .962 20 .578 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 
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Diketahui pada tabel diatas berdasarkan perhitungan uji normalits dengan 

menggunakan kolmogorov smirnov menunjukan bahwa hasil pengujian 

untuk normalitas adalah dengan probabilitas (sig) 0,200 dengan p > 0,05 

maka dapat disimpulkan bahwa dari data semua aspek berdistribusi normal. 

b) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui subjek penelitian berasal 

dari populasi yang homogen atau tidak. Uji homogenitas ini dilakukan 

terhadap pretest dan postest. Varian-variabel adalah sama (Ha diterima) 

jika taraf signifikansi ≥ dari tingkat alpha yang ditentukan yaitu 5% (0,05). 

Data sampel homogen apabila prolehan signifikansi ≥ 0,05, sebaliknya. 

Apabila signifikansi ≤ 0,05 maka data sampel tidak homogen. Berdasarkan 

perhitungan data yang diperoleh dari lapangan dapat dipaparkan pada tabel 

berikut: 

Tabel 21 

Hasil Uji Homogenitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

hasil Based on Mean .092 1 38 .763 

Based on Median .039 1 38 .845 

Based on Median and with 

adjusted df 

.039 1 34.332 .845 

Based on trimmed mean .069 1 38 .794 
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Hasil perhitungan uji homogenitas varians menunjukan nilai signifikansi 

yang lebih besar, maka data tersebut dapat dikatakan sama (Ha diterima). 

2. Uji t 

Berdsarkan data yang telah dipaparkan maka selanjutnya dilakukan uji t-

tes menggunakan Paired Samples Test. Maksud dari analisis data 

digunakan untuk mengetahui hubungan dan seberapa besar signifikasi 

hubungan data sebelum dan sesudah perlakuan dalam hal ini pemberian 

tratment yang berupa hasil akhir produk pengembangan yang berupa 

model permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan gerak 

lokomotor dan gerak manipulatif anak. Data yang dihasilkan dari uji t 

digunakan sebagai penguat data bahwa model yang dihasilkan dari 

produk dapat meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif 

anak. Jika nilai signifikansi kurang dari 0,05 maka ada perbedaan antara 

sebelum dan sesudah perlakuan, jika nilai t negatif maka nilai postesnya 

lebih besar dari nilai pretestnya, dan jika nilai t positif maka nilai 

postestnya lebih kecil dari nilai pretestnya. Berdasarkan perhitungan data 

yang diperoleh dari uji t dapat dipaparkan pada tabel berikut: 

 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviati

on 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 
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Tabel 22 Hasil Uji-t 

 

Berdasarkan hasil uji t pada tabel diatas, dapat dilihat bahwa 

signifkansi <0,005 oleh karena nilai signifikan, maka model permainan 

tradisional ular naga dianggap efektif untuk mengembangkan 

kemampuan gerak dasar. Berdasarkan uji efektifitas di TK PGRI 

Pangkalan selama 16 kali pertemuan dengan melakukan permainan 

tradsional ular naga. Hal tersebut ditandai dengan meningkatnya 

kemampuan gerak dasar anak setelah diberikan permainan tradisional 

ular naga selama 16 kali pertemuan.  

Peningkatan kemampuan yang terjadi dikarenakan pengetahuan 

yang diproleh anak pada pertemuan sebelumnya dengan pengetahuan 

yang baru tersebut semakin kuat ketika dilakukan secara berulang. Hal 

ini berdasarkan pada teori belajar lan of exsercise yang dikemukakan 

oleh Thondrike (Rahyubi, 2014:164) yang menyatakan bahwa ‘’Prinsip 

hukum latihan menunjukan bahwa prinsip utama dalam belajar adalah 

pengulangan, semakin sering diulang materi pelajaran akan semakin 

dapat dikuasai’’ 

E. Kajian Produk Akhir 

Pengembangan yang telah dilakukan dalam penelitian ini telah 

menghasilkan produk model permainan tradisional ular naga untuk 

meningkatkan gerak okomotor dan gerak manipulatif anak TK A usia 4-5 

tahun, produk yang telah dihasilkan tersebut telah memenuhi kriteria 

Pair 

1 

pretest - 

posttest 

-

32.714 

10.978 2.396 -37.711 -27.717 -

13.656 

20 .000 
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kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Kriteria tersebut telah terpenuhi 

setelah melakukan proses validasi ahli, uji coba produk skala kecil dan uji 

coba produk skala besar. Selanjutnya dibahas tentang produk yang 

dikembangkan dan dinyatakan valid oleh ahli dan observer telah memenuhi 

kriteria keterlaksanaan dengan baik, memberikan dampak yang efektif 

dalam pembelajaran untuk meningkatkan grak lokomotor dan non 

lokomotor anak. 

Adapun rincian produk akhir dari pengembangan model permainan 

tradisional ular naga sebagai berikut: 

1. Buku Panduan 

Produk pengembangan penelitian berupa buku panduan berjudul ‘’Model 

Permainan Tradisonal Ular Naga Untuk Meningkatkan Gerak 

Lokomotor Dan Gerak Manipulatif Anak Tk A Usia 4-5 Tahun’’ buku 

berisi 16 halaman, ukuran buku A4, naskah diketik menggunakan 

aplikasi microsoft word dan kretas HVS 2,5 spasi huruf Times New 

Roman dan ukuran hurup 12. Buku panduan secara umum terdiri dari 

sampul, kata pengantar, daftar isi, isi, dan daftar pustaka. Adapun 

deskripsi buku panduan sebagai berikut: 

a. Cover (logo, judul, identitas buku, identitas peneliti, gambar cover yang 

sesuai dengan isi materi). 
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Gambar 5 

Cover Permainan Tradisional Ular Naga 

(Sumber Pribadi) 

 

b. Kata Pengantar 

Penulis mengungkapkan rasa syukur dan terimakasih kepada 

semua pihak yang telah membantu menyelesaikan buku panduan 

serta harapan dari buku yang disusun dapat memberi manfaat 

bagi semua pihak 

c. Daftar Isi 

Daftar isi disusun untuk memudahkan pembaca dalam 

menemukan bagian-bagian dari buku panduan 

d. Isi 

Isi dari buku panduan terdiri dari dua bab yang bersikan tentang 

pendahuluan, tujuan, spesifik produk, prosedur plaksanaan, 

struktur petunjuk penjelasan permainan ular naga, peraturan 
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dalam permainan ular naga, dan penutup. Selain uraian materi 

buku panduan juga dilengkapi dengan gambar pendukung guna 

memudahkan pembaca memahami materi yang terkandung 

dalam buku. 

e. Daftar Pustaka 

Daftar pustaka menunjukan sumber materi yang ada dibuku 

panduan. 

2. Video Pengembangan Model Permainan Tradisional Ular Naga 

Video pengembangan model permainan tradisional ular naga diedit 

dengan menggunakan aplikasi capcut, video pengembangan model 

permainan tradisional ular naga dapat digunakan pada semua jenis hp, 

komputer dan laptop, video pegembangan permainan tradisional ular 

naga memuat kegiatan permainan tradisional ular naga dari awal 

hingga akhir dengan dilengkapi unsur teks, gambar, musik, dan video. 

Detail video dan audio dari video pengembangan permainan 

tradisional ular naga meliputi: 

a. Type of file : video clip 

b. Length : 01.48 

c. Resolusi : 1920X1080 

d. 122 MB 

F. Keterbatasan Penelitian 

Beberapa hal yang menjadi keterbatasan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 
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1. Bahasa dalam materi permainan tradisional masih dengan bahasa yang 

sederahana dikarenakan sumber materi dalam permainan tradisional 

khususnya permainan ular naga masih terbatas. 

2. Uji coba skala kecil dilakukan di satu sekolah dan uji coba skala besar 

dilakukan ditiga sekolah, dengan pertimbangan luasnya wilayah, 

keterbatasan waktu, biaya, tenaga, dan pikiran. Agar hasil lebih 

maksimal perlu dilakukan uji coba pada lebih banyak sekolah TK dan 

jumlah subjek uji coba yang lebih banyak. 

3. Penelitian hanya ditujukan untuk anak TK kelas A, pada penelitian lebih 

lanjut dapat dikembangkan permainan tradisional ular naga untuk semua 

kelas yang ada di TK. 

4. Penggunaan model permainan tradisional ular naga dapat digunakan oleh 

semua guru dengan beberapa ketentuan yaitu apabila memiliki 

permasalahan yang sama, dan kesesuaian dengan karakteristik anak. 

5. Jumlah sampel terbatas dan model permainan tradisional ini bisa 

digunaka di kelas B tidak hanya di kelas A saja. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan Tentang Produk 

Pengembangan model permainan tradisional ular naga untuk meningkatkan 

gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak TK A usia 4-5 Tahun, terdapat 

beberapa kesimpulan dari produk yang dihasilkan yaitu: 

1. Menghasilkan produk model permainan tradisional ular naga dalam 

bentuk permainan yang meningkatkan gerak lokomotor seperti lari, 

gallop, lompat, leap, loncat horizontal, meluncur, dan gerak manipulatif 

seperti memukul bola diam, dribble, menangkap, menendang, melempar 

atas, menggelinding bola. 

2. Model permainan tradisional ular naga layak digunakan untuk 

meningkatkan gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak TK 

3. Model permainan tradisional ular naga efektif untuk meningkatkan gerak 

lokomotor dan gerak manipulatif anak TK  

B. Saran Pemanfaatan Produk 

Ada beberapa saran dari pemanfaatan produk, sebagai berikut: 

1. Model permainan tradisional ular naga ini telah melalui uji kelayakan 

dari para ahli dan para guru, sehingga guru dapat menggunakan model 

permainan tersebut sebagai pedoman pembelajaran di TK karena model 

permainan tradisional ular naga sangt mudah, aman dan meningkatkan 

gerak lokomotor dan gerak manipulatif anak. 
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2. Model permainan ular naga ini juga bisa digunakan sebagai referensi 

dalam pengembangan model permainan yang lebih kreatif dan inovatif 

bagi peneliti selanjutnya. 

3. Untuk pengembangan lebih lanjut perlu dilakukan penelitian yang 

melibatkan subjek uji coba yang lebih besar dan cakupan lokasi uji coba 

yang luas, menyeluruh dan merata. Pengembangan lebih lanjut dapat 

juga dilakukan dengan penelitian yang serupa hanya yang berbeda 

sasaran subjek coba. 

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Diseminasi dan pengembangan produk lanjut terhadap penerapan model 

permainan tradisional ular naga adalah sebagai berikut: 

1. Diseminasi dilakukan dengan memaparkan produk kepada guru-guru TK 

di kecamatan pangkalan dan kecamatan tegal waru dengan harapan 

model permainan tradisional ular naga yang dikembangkan dapat 

digunakan sebagai salah satu kegiatan pembelajaran di TK dan dapat 

disebarluaskan. 

2. Model permainan dapat dikemas sesuai kebutuhan guru dengan 

disesuaikan berdasarkan karakteristik anak TK dan permasalahan yang 

ada disetiap sekolah dengan pedoman pada metode pengembangan pada 

penelitian ini. 

3. Model permainan tradisional ular naga hanya diberikan pada sekolah TK 

tempat melakukan penelitian belum sampai kepada cakupan yang leih 

luas. 
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4. Perlu adanya pengembangan permainan tradisional ular naga lainnya, 

tetapi dengan tujuan selain untuk meningkatkan gerak lokomotor dan 

gerak manipulatif misalnya untuk kebugaran jasmani dan lainnya. 
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