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ABSTRAK 
 

Ester Flaviani: Pengaruh Permainan Tradisional Kucing-kucingan dan Galah 

Hadang Untuk Meningkatkan Kemampuan Fokus Dan Perseptual Motorik Siswa 

TK. Tesis. Yogyakarta: Program Magister, Ilmu Keolahragaan, Universitas 

Negeri Yogyakarta, 2023. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil pengaruh permainan 

tradisional kucing-kucingan dan galah hadang untuk meningkatkan kemampuan 

fokus dan persepsi motorik siswa taman kanak-kanak. 

Jenis penelitian ini adalah eksperimen dengan menggunakan rancangan 

factorial 2x2. Populasi dalam penelitian adalah siswa TK Aba Karangmalang yang 

berjumlah 81 siswa. Sampel dalam penelitian ini berjumlah 31 siswa dari 2 kelas 

yaitu kelas B2 dan B3. Pengambilan sampel menggunakan random sampling. 

Intrumen yang digunakan dalam penelitian untuk mengukur kemampuan fokus 

adalah tes: (1) Menyebutkan warna pada angka bergambar, (2) Menyebutkan 

ulang deretan angka dengan urut dan konsisten, (3) Melipat kertas dengan 

mengikuti contoh, (4) Menyebutkan deret huruf yang hilang, (5) Mengulang 

kembali kalimat, (6) Mengikuti arahan dari kalimat, dan mengukur kemampuan 

persepsi motorik adalah tes: (1) Kesadaran arah: berjalan geser kearah kanan-kiri, 

kedepan-kebelakang sambil merentangkan tangan, mengoper bola ke atas dan 

kebawah, (2) Kesadaran ruang: lempar tangkap bola berpasangan melewati 

hulahoop, berjalan merangkak melewati lorong tangan, (3) Kesadaran tubuh: 

berpasangan sambil menebak bagian tubuh, menyebutkan kegunaan anggota 

tubuh, (4) Kesadaran tempo: kombinasi melompat kedepan-belakang,kiri-kanan 

sambil memegang bahu teman dengan mengikuti irama/hitungan, berjalan sambil 

berjoget membawa bola dengan mengikuti irama musik. Teknik analisis data yang 

digunakan adalah Paired sampel t-Test merupakan uji beda dua sampel 

berpasangan. Sampel berpasangan merupakan subjek yang sama, tapi mengalami 

perlakuan yang berbeda dengan aplikasi SPSS 26. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh perbedaan yang 

signifikan terhadap kemampuan fokus siswa TK, hal ini ditunjukkan dengan hasil 

uji menggunakan uji t simple paired t-test yang memiliki hasil signifikansi sebesar 

0,000 < 0,05 dengan nilai rata-rata pretest sebesar 9,80 dan posttest sebesar 13,27 

pada kemampuan fokus. Kemampuan persepsi motorik juga meningkat signifikan 

dengan hasil sebesar 0,000 < 0,05 dengan nilai rata-rata pretest sebesar 15,60 dan 

posttest sebesar 20,53. selanjutnya terdapat interaksi pada permainan tradisonal 

terhadap peningkatan kemampuan fokus dan persepsi motorik siswa TK yang 

ditunjukkan dengan nilai signifikansi 0,044 < 0,05. Penelitian ini disimpulkan 

bahwa terdapat pengaruh permainan tradisional galah hadang dan kucing- 

kucingan terhadap peningkatan kemampuan fokus dan persepsi motorik, serta 

terdapat interaksi terhadap kemampuan fokus dan persepsi motorik siswa TK. 

 

Kata Kunci: Permainan Tradisional, Fokus, Perseptual Motorik 
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ABSTRACT 
 

Ester Flaviani:The Influence of Traditional Games of Cat and Mouse to Improve 

the Focus and Perceptual Motor Skills of Kindergarten Students. Thesis. 

Yogyakarta: Masters Program, Sports Science, Yogyakarta State University, 

2023. 

This study aims to determine the effect of traditional games of cat and 

mouse and poles to improve the focus and motor perception abilities of 

kindergarten students. 

This type of research is an experiment using a 2x2 factorial design. The 

population in this study were students of Kindergarten Aba Karangmalang, 

totaling 81 students. The sample in this study was 31 students from 2 classes, 

namely class B2 and B3. Sampling using random sampling. The instruments used 

in this research to measure focus ability are tests: (1) Saying the color of the 

picture numbers, (2) Reciting the sequence of numbers in an orderly and 

consistent manner, (3) Folding the paper following the example, (4) Saying the 

missing letter series , (5) Repeating the sentence again, (6) Following the 

directions from the sentence, and measuring motor perception abilities are tests: (1) 

Directional awareness: walking, sliding to the right-left, forward-back while 

stretching your arms, passing the ball up and down , (2) Spatial awareness: 

throwing and catching the ball in pairs through hulahoops, walking on all fours 

through the hand tunnel, (3) Body awareness: in pairs while guessing body parts, 

mentioning the use of limbs, (4) Tempo awareness: combinations of jumping 

forward-back, left -Right while holding a friend's shoulder following the 

rhythm/count, walking while dancing with the ball to the rhythm of the music. 

Data analysis techniques used is Paired sampel t-Test is a two sample difference 

test in pairs. Paired samples are the same subject, but experience different 

treatment with the SPSS 26 application. 

The results showed that there was a significant difference in the focus 

ability of kindergarten students, this was indicated by the results of the test using 

the t testsimple paired t-test which has a significance result of 0.000 <0.05 with an 

average valuepretest of 9.80 andposttest of 13.27 on the ability to focus. 

Perceptual motor skills also increased significantly with a result of 0.000 <0.05 

with an average valuepretest of 15.60 andposttest of 20.53. Furthermore, there is 

an interaction with traditional games on increasing the ability to focus and motor 

perception of kindergarten students as indicated by a significance value of 0.044 

<0.05. This study concluded that there was an influence of the traditional game of 

galah gadang and cat and mouse on increasing the ability to focus and motor 

perception, and there was interaction on the focus ability and motor perception of 

kindergarten students. 

 

Keywords: Traditional Games, Focus, Perceptual Motor 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Membangun pengetahuan melalui pendidikan dilakukan dari 

tahapan anak usia dini di taman kanak-kanak, sistem pendidikan serta 

semua prosesnya telah diatur di dalam UU pendidikan tahun 2003. Taman 

kanak-kanak (TK) merupakan tempat bagi anak usia dini untuk bisa 

mengembangkan keterampilan sosial melalui interaksi yang dilakukan 

bersama guru maupun teman sebayanya. Taman kanak-kanak yang 

berpusat pada anak mempertahankan tiga prinsip: setiap anak mengikuti 

sebuah pola perkembangan yang unik, anak-anak kecil belajar melalui 

pengalaman langsung dengan berbagai orang dan materi, dan bermain 

merupakan hal yang sangat penting bagi perkembangan anak secara total. 

Berdasarkan analisis Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 Ayat 14 menyatakan bahwa 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan suatu upaya pembinaan 

yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai usia enam tahun yang 

dilakukan dengan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk 

membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani anak agar 

memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan di tingkat yang lebih 

lanjutnya nanti. 

Pertumbuhan dan perkembangan seorang anak dalam masa 

emasnya adalah sesuatu yang sangat penting dan bahkan menjadi sesuatu 
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yang utama. Hal dasar yang bisa di perhatikan adalah bagaimana membuat 

anak untuk bisa melakukan berbagai hal dengan baik tanpa ada kendala 

yang berarti, seperti salah satunya adalah fokus dan persepsi motoriknya. 

Dalam pertumbuhannya pikiran anak terus berkembang sesuai usianya, 

sampai anak berumur 12 tahun ingatannya menjadi kuat, dalam usia ini 

anak memulai masa belajar, menambah pengetahuan, kemampuan dan 

kebiasaan baik. Fokus anak-anak berbeda dari orang dewasa, fokus anak- 

anak menunjukkan kapasitas yang lebih rendah untuk kontrol perhatian 

dalam fokus daripada orang dewasa, dalam menentukan perhatian 

terkadang anak-anak masih kurang efisien dan sesuai dengan arahan 

ataupun rangsangan yang terjadi. 

Anak-anak perlu diajarkan untuk bisa mengendalikan diri terutama 

dalam fokus, fokus sangat dibutuhkan oleh anak dalam belajar dan 

menjalani kehidupan sehari-hari. Fokus sendiri merupakan bagian dalam 

konsentrasi, dimana jika anak bisa fokus dalam sesuatu hal ini bisa 

membantu anak untuk berkonsetrasi dalam melalukan atau mengerjakan 

sesuatu tersebut. Begitu pula dengan pentingnya persepsi motorik, yang 

dimana perkembangan persepsi motorik yang membutuhkan koordinasi 

fungsional yang baik antara neuromuscular system yaitu pensyarafan dan 

otot dengan fungsi psikis yang meliputi kognifit, afektif, dan psikomotor 

untuk membantu anak bisa memahami aspek gerak dalam aktivitas yang 

dilakukan. 
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Kualitas motorik terlihat dari seberapa jauh anak tersebut mampu 

melakukan tugas motorik yang diberikan oleh guru dengan tingkat 

keberhasilan tertentu. Persepsi motorik memiliki peran yang penting 

sebagai modal belajar gerak. Persepsi motorik merupakan kajian dasar 

untuk mendeteksi dan melatih kematangan saraf, normalnya kemampuan 

persepsi motorik anak akan semakin meningkat dengan meningkatkan 

kemampuan kognisi, pengalaman gerak, kematangan sistem saraf, serta 

seiring dengan pertumbuhan. 

Usia anak-anak merupakan usia yang masih senang bermain, maka 

dari itu bermain sendiri merupakan salah satu cara yang baik dan tepat 

untuk membuat anak bisa belajar, yaitu belajar sambil bermain. Dengan 

proses bermain anak dapat melakukan berbagai aktivitas dan gerak dengan 

bermain sambil belajar melalui permainan-permainan yang ada. 

Fakta lapangan menunjukkan bahwa banyak penelitian terdahulu 

yang meneliti terkait motorik kasar, motorik halus dan pendidikan karakter 

dengan menggunakan permainan tradisional. Hasil penelitian Riadi & 

Lestari (2021) menunjukkan bahwa permainan tradisional dapat membantu 

perkembangan sosial anak karena banyak memiliki nilai keterampilan 

sosial. Hasil penelitian Aqobah, Ali, Decheline & Raharja (2020) 

menunjukkan bahwa dalam permainan tradisional muncul komunikasi, 

interaksi, musyawarah, berbagi ide, pengambilan keputusan, 

mendengarkan, bersedia untuk berubah dan saling tukar pikiran yang 

merupakan unsur-unsur dari kerjasama. Hasil Penelitian Wardani (2022) 
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menunjukkan bahwa terdapat pengaruh permainan olahraga tradisional 

terhadap motivasi belajar siswa. Hasil penelitian Juniarti, Nur & Suryana 

(2022) menyatakan bahwa permainan hadang rintang atau galah hadang 

berbasis socratic method berpengaruh signifikan terhadap peningkatan 

kemampuan Character Strength Justice pada siswa dalam kemampuan 

fokus, dan kemampuan melakukan sebuah gerakan. Berdasarkan beberapa 

penelitian yang telah dilakukan menjelaskan bagaimana permainan 

tradisional baik digunakan dan cocok untuk proses pembelajaran pada 

anak usia dini. Maka dari itu untuk meningkatkan kemampuan fokus dan 

juga persepsi motorik pada anak khususnya anak usia dini atau taman 

kanak-kanak (TK). 

Melihat bahwa permainan tradisional memiliki banyak pengaruh 

yang positif dalam penerapan untuk pembelajaran siswa TK, peneliti 

tertarik menggunakan permainan tradisional kucing-kucingan dan galah 

hadang sebagai treatment dalam penelitian ini. Permainan kucing- 

kucingan dan galah hadang adalah permainan beregu yang memungkinkan 

anak bisa berinteraksi dengan teman, melatih kerjasama, dan juga aspek- 

aspek gerak. Permainan kucing-kucingan memiliki unsur melatih 

kerjasama dan kelincahan yang memerlukan fokus, karena dalam 

permainan kucing-kucingan pemain yang menjadi tikus berlari 

menghindari pemain yang menjadi kucing agar tidak tertangkap, 

sedangkan tugas kucing adalah mengejar si tikus, secara tidak langsung hal 

tersebut membutuhkan fokus yang baik. Selain itu galah hadang yang 
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memiliki unsur gerak ke berbagai arah dapat membantu anak mengenali 

arah serta ruang gerak dalam usaha untuk menerobos pertahanan lawan 

dan mencapai garis finish. Dari berbagai unsur yang ada tersebut maka 

peneliti menggunakan perpmainan galah hadang dan kucing-kucingan 

untuk membantu meningkatkan kemapuan fokus serta persepsi motorik 

pada siswa TK, selain itu permainan galah hadang ini juga memberikan 

pengaruh terhadap kondisi fisik anak-anak yaitu kelincahan (agility). 

Unsur-unsur gerak dan kerjasama inilah yang menjadi pilihan untuk 

membantu meningkatkan kemampuan fokus dan persepsi motorik. 

Permainan tradisional galah hadang dan kucing-kucingan cocok 

digunakan untuk meningkatkan fokus dan juga persepsi motorik siswa 

taman kanak-kanak (TK), unsur-unsur gerak yang ada pada permainan 

tradisional galah hadang dan kucing-kucingan dalam hal ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan Wulandini, Saputra, & Windisari, (2022) yang 

mengatakan permainan tradisional kucing-kucingan dalam pembelajaran 

dapat meningkatkan kemampuan motorik kasar pada anak umur4-5 tahun. 

Dan penelitian yang dilakukan Budiman & Dewi (2022) yang menytakan 

bahwa Permainan Galah Asin atau Galah Hadang dalam pembelajaran 

dapat meningkatkan gerak lokomotor, motorik dan siswa sekolah dasar. 

Observasi yang dilakukan oleh peneliti pada 6 Desember 2022 di 

TK Aba Karangmalang menunjukkan bahwa pada saat guru memberikan 

penejelasan dan memberikan arahan, dari 81 siswa sebanyak 43 tidak 

fokus saat adanya gangguan yang mengalihkan fokus dan salah dalam 
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melakukan gerak yang harus dilakukan, 8 anak yang senang berkelompok 

dan asik dengan kesibukan sendiri, 15 anak terkendala dalam memahami 

arah gerak saat di berikan instruksi untuk ke kiri dan kekanan, dan 15 anak 

yang bisa diarahkan serta masih bisa fokus saat dijelaskan oleh guru. 

Untuk meningkatkan kemampuan fokus dan persepsi motorik siswa sesuai 

dengan karakteristik siswa yang masih senang bermain dapat diberikan 

treatment permainan tradisional kucing-kucingan dan galah hadang. 

Berdasarkan uraian di atas terdapat pokok permasalahan yaitu pada 

fokus siswa TK yang masih mudah teralihkan saat adanya gangguan dari 

luar dan mempengaruhi persepsi motorik siswa. Berdasarkan 

permasalahan tersebut maka peneliti mengangkat judul penelitian yaitu 

“Pengaruh Permainan Tradisional Kucing-Kucingan Dan Galah Hadang 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Fokus dan Persepsi Motorik Siswa TK”. 

B. Identifikasi Masalah 

 
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka peneliti 

mengidentifikasi beberapa masalah antara lain sebagai berikut: 

1. Kemampuan fokus siswa TK 48 siswa tidak fokus saat adanya 

gangguan yang mengalihkan fokus. 

2. Siswa TK sebagian masih salah dalam melakukan gerak yang 

harus dilakukan karena pengaruh fokus yang terganggu. 

3. Sebanyak 15 siswa TK terkendala dalam memahami arah gerak saat di 

berikan instruksi untuk ke kiri dan kekanan. 
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4.  Kemampuan Siswa TK sebanyak 8 siswa yang senang berkelompok 

dan asik dengan kesibukan sendiri sehingga tidak fokus dan sulit 

memahami arahan dengan baik 

5. Permainan Galah Hadang dan Kucing-kucingan belum pernah di 

terapkan pada TK Aba Karangmalang. 

C. Pembatasan Masalah 

 

Agar permasalahan tidak terlalu luas, maka dalam penelitian ini 

perlu adanya pembatasan masalah yang akan diteliti dengan tujuan agar 

hasil penelitian lebih terarah. Maka masalah dalam penelitian ini dibatasi 

pada pengaruh permainan galah hadang dan kucing-kucingan terhadap 

kemampuan fokus dan persepsi motorik siswa taman-kanak B. Jadi dalam 

penelitian ini lebih menitik beratkan pada variable permaina tradisional 

kucing-kucingan dan galah hadang variabel bebas, dan kemampuan fokus 

dan persepsi motorik sebagai variabel terikat. 

D. Rumusan Masalah 

 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

 

1. Apakah terdapat pengaruh permainan tradisional kucing-kucingan 

dan galah hadang terhadap peningkatan kemampuan fokus siswa? 

2. Apakah terdapat pengaruh permainan tradisional kucing-kucingan 

dan galah hadang terhadap peningkatan kemampuan persepsi 

motorik siswa? 
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3. Apakah terdapat interaksi pada pemberian permainan tradisional 

galah hadang dan kucing-kucingan terhadap peningkatan 

kemampuan fokus dan persepsi motorik siswa? 

E. Tujuan Penelitian 

 

Dari pemaparan rumusan masalah diatas tujuan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh permainan tradisional 

galah hadang terhadap peningkatan kemampuan fokus dan persepsi 

motorik siswa TK B 

2. Untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh permainan tradisional 

kucing-kucingan terhadap peningkatan kemampuan fokus dan 

persepsi motorik siswa TK B 

3. Untuk mengetahui apakah terdapat interaksi pada pemberian 

permainan tradisional galah hadang dan kucing-kucingan terhadap 

peningkatan kemampuan fokus dan persepsi motorik siswa TK B 

F. Manfaat Penelitian 

 

Manfaat dari adanya penelitian ini adalah: 

 

1. Manfaat Teoritis 

 

Penelitian diharapkankan mampu memberikan kontribusi ilmu 

pengetahuan dan manfaat bagi para pembaca dalam memanfaatkan 

permainan tradisional untuk pendidikan pada anak usia dini. 

2. Manfaat Praktis 
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Manfaat praktis dalam penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

manfaat bagi peneliti, pembaca dan juga khususnya guru di 

pendidikan anak usia dini. Bagi peneliti ini bisa menjadi sumber 

informasi dan sekaligus dapat melestarikan permainan tradisional 

di era modernisasi ini melalui pendidikan anak usia dini. Melalui 

permainan tradisional anak bisa memperoleh kesengan dalam 

bermain dan juga manfaat pendidikan dalam karakter serta 

perkembangan motoriknya. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Kemampuan Fokus 

 
Salah satu kemampuan yang harus dimiliki oleh anak-anak adalah 

fokus, fokus adalah sebagai tindakan memusatkan aktivitas atau minat 

seseorang akan sesuatu hal. Fokus sendiri memiliki arti sebagai sebuah 

kemampuan konsentrasi pada tingkat kepekaan suatu objek. 

Konsentrasi adalah cara kita mempertahankan pikiran dari hal-hal luar 

yang mengganggu, sedangkan fokus memusatkan pikiran pada suatu hal 

yang sedang dihadapi. Fokus atau konsentrasi dalam proses pembelajaran 

sangatlah penting dikarenakan dengan adanya fokus maka daya terima dari 

seorang siswa akan menjadi lebih baik dan tentunya pembelajaran akan 

menjadi bermanfaat bagi guru ataupun siswa (Risadi & Premananda, 

2022). 

Konsentrasi adalah kemampuan memusatkan pikiran kepada 

sesuatu masalah yang harus dipecahkan. Ketika seseorang sedang 

berkonsentrasi, maka bisa semakin fokus. Hal ini berbeda ketika seseorang 

bisa fokus namun tidak berkonsentrasi yang bisa menyebabkan fluktuasi 

pikiran dan akhirnya membuat fokus tidak bisa terpenuhi. Bagi anak, 

pemusatan pikiran atau fokus terjadi ketika anak mengikuti kegiatan 

belajar baik di dalam kelas atau pelajaran di luar kelas. Anak yang 

berkonsentrasi akan menunjukkan ketertarikannya pada aktivitas 
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permainan yang menarik. Hal ini dilakukannya dengan spontan dan 

menyenangkan sambil bermain (Syaputri & Istiarini, 2019). 

Proses terjadinya konsentrasi selalu didahului oleh adanya 

perhatian seseorang terhadap satu objek yang dipilih. Dengan demikian 

konsentrasi merupakan perhatian dalam rentang waktu yang lama. Fokus 

sendiri pada hakikatnya merupakan bagian yang ada dalam konsentrasi, 

fokus berarti sebuah pemusatan perhatian pada objek tertentu (Nusufi, 

2017). Fokus penting dalam menjalan keseharian karena fokus akan 

meminimalisir terjadinya sebuah kesalahan. Kemampuan untuk 

memfokuskan perhatian pada suatu pembelajaran merupakan kemampuan 

agar anak bisa belajar dengan efektif. 

Pembelajaran pada usia dini tidak hanya dalam hal motorik saja, 

tetapi melatih konsentrasi anak dalam hal fokus juga sangat diperlukan. 

Proses tumbuh kembang yang merupakan proses utama, hakiki dan positif 

pada anak, merupakan sesuatu yang penting pada anak tersebut. 

Pertumbuhan dan perkembangan tahap awal menentukan perkembangan 

selanjutnya. Setiap anak tidak akan bisa melewati satu tahap 

perkembangan sebelum ia melewati tahapan sebelumnya. 

Melatih fokus harus diajarkan pada anak sejak dini, di usia dini 

anak akan lebih mudah untuk belajar dan semua aspek pertumbuhan mulai 

berkembang sejak dini. Setiap anak memiliki kekhasannya sendiri, 

masing-masing anak memiliki tingkat pertumbuhan dan perkembangan 
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yang berbeda antara satu dan yang lain. Usia dini merupakan masa paling 

potensial untuk belajar, masa itu sering juga disebut sebagai “golden age” 

atau usia emas. Karena pada rentang usia itu anak mengalami 

pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat di berbagai aspek. 

Selain itu anak usia dini memiliki rentang daya konsentrasi yang pendek 

(short attention span). Perhatian anak akan mudah teralih pada hal lain 

terutama yang menarik perhatiannya. secara umum karakteristik anak usia 

dini atau prasekolah adalah suka meniru, ingin mencoba, spontan, jujur, 

riang, suka bermain, selalu ingin tahu (suka bertanya) banyak gerak, suka 

menunjukkan tentang dirinya (egois), unik, dan lain-lain (Raihana, 2018). 

Pertumbuhan dan perkembangan masing-masing anak berbeda, ada yang 

cepat dan ada yang lambat, tergantung faktor bakat (genetik), dan faktor 

lingkungan. Oleh sebab itu perlakuan terhadap anak tidak dapat disama 

ratakan, sebaiknya dengan mempertimbangkan tingkat pertumbuhan dan 

perkembangan anak. 

Konsentrasi penuh pada seorang anak akan membuat anak tersebut 

fokus dan dapat menangkap hal-hal yang penting dari pembelajaran yang 

sedang disampaikan. Hal ini berarti bahwa konsentrasi dapat membuat 

seseorang menguasai apa yang dipelajarinya, karena dengan konsentrasi 

anak akan menjadi terfokus terhadap kegiatan yang sedang dilakukannya 

(Manurung & Simatupang, 2019). Anak yang memiliki tingkat fokus baik 

akan lebih mudah mempelajari sesuatu dan mengingatnya. Sebaliknya, 

anak yang memiliki fokus yang kurang akan mengakibatkan anak kurang 
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mampu menyelesaikan pekerjaannya dengan tepat waktu dan hasilnya juga 

kurang baik. 

Kemampuan fokus pada anak dapat dilihat dengan menggunakan 

The Test of Variables of Attention (T.O.V.A), tes ini berbasis komputer 

yang dapat membantu mendeteksi, mendiagnosis, dan memonitor 

efektivitas terapi pada gangguan atensi. merupakan pengukuran yang 

objektif terhadap daya atensi seseorang atau anak. Pada penelitian ini 

untuk melihat sejauh mana kemampuan fokus yang dapat menggunakan 

penilaian yang sejalan dengan tes T.O.V.A, sebagai berikut: 

 

Tabel 1. Penilaian Kemampuan Fokus Siswa 
 

 
No 

 
Respon 

1 Menyebutkan warna pada lembar bergambar 

 
2 

Menyebutkan ulang deretan angka dengan urut dan 

konsisten 

3 Melipat kertas dengan mengikuti contoh 

4 Menyebutkan deret huruf yang hilang 

5 Mengulang kembali kalimat dari guru 

6 Mengikuti arahan dari kalimat yang di sebutkan 

 

Berdasarkan penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan fokus merupakan sebuah kemampuan pada tingkat kepekaan 

suatu objek, hal tersebut dilakukan tanpa ada gangguan hal lainnya karena 

dapat mengurangi bahkan dapat menghilangkan kualitas konsentrasi yang 

dimiliki. 
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2. Persepsi Motorik 

 
Pada dasarnya perseptual motorik merupakan kemampuan individu 

untuk menerima, menginterpretasikan, dan memberikan reaksi dengan 

tepat kepada sejumlah rangsangan yang datang kepadanya, tidak hanya 

dari luar dirinya tetapi juga dari dalam (Ningrum & Sukoco, 2017). 

Persepsi atau perseptual adalah interprestasi terhadap informasi yang 

ditangkap oleh indra penerima (Murti, 2018). Perseptual motorik 

menunjuk kepada proses gerak yang dihasilkan melalui penerimaan dan 

pemilahan rangsang. Proses penerimaan dan seleksi rangsang, hingga 

menghasilkan jawaban berupa gerak yang disebut persepsi gerak 

(perseptual motorik) (Anggita & Rachman, 2014). 

Gerak merupakan bagian yang penting dalam proses kehidupan 

manusia, hampir semua aktivitas setiap hari dilakukan dengan gerak. 

Banyak aktivitas manusia yang melibatkan dimensi motorik, salah satu 

diantaranya yaitu perseptual motorik. Perseptual motorik adalah 

kemampuan menginterprestasi stimulus yang di terima oleh organ indera. 

Kemampuan perseptual berguna untuk memahami segala sesuatu yang 

ada di sekitar, sehingga seseorang mampu berbuat atau melakukan 

tindakan tertentu sesuai dengan situasi yang dihadapi (Ardiyanto et al., 

n.d. 2016). Perseptual motorik pada dasarnya merujuk pada aktivitas 

yang dilakukan dengan maksud meningkatkan kognitif dan kemampuan 

akademik siswa. Misalnya  ketika siswa sedang bermain kejar-kejaran 
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bersama temannya, siswa memahami situasi dengan peran yang sudah 

dipilih dan mencoba memainkan sesuai peran. 

Persepsi merupakan hasil dari kemampuan kita untuk menerima 

informasi melalui perasaan. Ada tiga proses aktifitas perseptusl yang 

perlu kita pahami yaitu sensasi, persepsi dan atensi. Sensasi adalah 

peristiwa penerimaan informasi oleh indra penerima (misal, mendengar 

sesuatu menggunakan indra pendengaran berupa telinga). Sedangkan 

persepsi merupakan pengolahan informasi lebih lanjut dari aktivitas 

sensasi (orang menjadi tahu/dapat mengira-ira suara apa yang 

didengarnya setelah suara tersebut didengar dan diproses di otak). Dan 

Atensi merupakan seleksi dari persepsi, dari berbagai persepsi dipilih 

salah satu yang dianggap paling benar menurutnya. 

Perseptual motorik sendiri memiliki beberapa unsur yang perlu kita 

ketahui dan kita pahami. Unsur-unsur persepsi motorik terdiri dari 

berbagai unsur, diantaranya adalah kesadaran tubuh, kesadaran ruang, 

kesadaran arah dan kesadaran tempo (Rusli Lutan, 2001). Berikut adalah 

penejasan mengenai unsur-unsur dari perseptual motorik: 

a. Kesadaran Tubuh 

 

Kesadaran tubuh merupakan kesanggupan untuk mengenali 

bagianbagian tubuh dan manfaatnya bagi gerak. Kesadaran 

tubuh memiliki tiga kesadaran yang terkait dengan aspek 

pengetahuan tubuh, pengetahuan tentang apa yang dapat 

dilakukan bagian tubuh dan pengetahuan tentang bagaimana 
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bagian tubuh itu berfungsi. Contoh gerakanndalah kesadaran 

tubuh: 

1) Menyentuh anggota bagian tubuh satu per satu yang 

telah disebutkan oleh guru, serta menyebutkan fungsi 

anggota tubuh tersebut. 

2) Menyentuh anggota tubuh bagian dari kiri dengan 

menggunakan tangan kanan, yang telah disebutkan oleh 

guru, serta menyebutkan fungsi anggota tubuh tersebut. 

b. Kesadaran Ruang 

 

Kesadaran ruang merupakan kemampuan untuk 

menyesuaikan diri pada posisi diantara orang lain dalam 

suatu ruang atau tempat, juga merupakan kemampuan untuk 

mengetahui seberapa luas ruang atau tempat yang digunakan 

tubuh saat bergerak. Kesadaran mengenai ruang adalah suatu 

pemahaman mengenai ruang eksternal sekitar individu dan 

kemampuan individu untuk memfungsikan motorik melalui 

ruang tersebut. Contoh gerakan dalam kesadaran ruang: 

1) Berjalan di dalam lingkaran dengan teman-teman, jangan 

sampai bertabrakan. 

2) Berlari zigzag melewati beberapa pancang. 

 

3) Menaiki tangga. 
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c. Kesadaran Arah 

 

Kesadaran arah merupakan pemahaman tubuh yang 

berkenaan dengan tempat dan arah. Pengertian lain tentang 

kesadaran arah adalah memahami dan mengaplikasikan 

konsep seperti ke atas dan kebawah, ke depan dan ke 

belakang, ke kiri dan ke kanan. Kesadaran arah terdiri dari 

dua komponen pemahaman yaitu: 1) pemahaman internal 

untuk dapat menggerakkan tubuh ke samping kanan dan 

samping kiri (laterality). Laterality merupakan memahami 

berbagai konsep arah, 2) directionality yang merupakan 

proyeksi eksternal dari laterality, yaitu aplikasi dari informasi 

tersebut. Anak yang mempunyai kemampuan ini, mampu 

melaksanakan konsep gerak kanan-kiri, atasbawah, depan- 

belakang dan berbagai kombinasi gerak lainnya. Contoh 

gerakan dalam kesadaran arah: 

1) Bergeser ke kanan atau ke kiri, sesuai dengan perintah 

guru. 

2) Melangkah ke depan beberapa langkah, sesuai dengan 

perintah guru. 

3) Melangkah ke belakang beberapa langkah, 

sesuaiperintah guru. 

d. Kesadaran Tempo 
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Kesadaran tempo memungkinkan koordinasi gerakan antara 

mata dan anggota tubuh menjadi efisien. Kesadaran tempo 

merupakan suatu kemampuan memprediksi waktu 

kedatangan, didasarkan pada karakteristik. Istilah koordinasi 

mata dan tangan atau mata dan kaki merupakan ungkapan 

dari kesadaran tempo. Pengembangan kesadaran tempo 

berkenaan dengan proses belajar untuk menyelaraskan gerak 

dalam sebuah tata urut yang tepat. Contoh gerakan dalam 

kesadaran tempo: 

1) Mengayunkan kedua lengan ke depan dan ke belakang 

dengan diiringi hitungan atau irama musik. 

2) Mengayunkan kaki ke depan dan ke belakang secara 

bergantian, dengan diiringi hitungan atau irama musik. 

Persepsi motorik merupakan pengaplikasian dari motorik kasar, 

motorik halus dan juga kognitif pada anak. Perkembangan baik motorik 

kasar dan motorik halus yang baik akan terlihat didalam persepsi motorik 

itu sendiri saat anak melakukan aktivtias sehari-hari di lingkungan. Secara 

umum langkah pertama dalam proses persepsi motorik adalah menerima 

informasi dari lingkungan untuk menghasilkan gerak. Secara spesifik 

proses persepsi motorik menentukan peranan gerak aktif dalam 

mengembangkan persepsi (Ardiyanto et al., n.d. 2016). Proses persepsi 

motorik ini dapat dijabarkan sebagai berikut: 
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a. Dalam proses persepsi motorik, rangsangan lingkungan yang 

relevan dengan gerak dikenalinya. 

b. Otak menerima informasi melalui input dari sistem syaraf. 

 

c. Informasi tersebut diproses pada otak dengan memadukan dan 

menyusun informasi yang baru dan yang lalu mengenai gerak 

yang sama sebelumnya. 

d. Keputusan dibuat untuk bergerak. 

 

e. Informasi gerak yang tepat dikirimkan berupa output ke otot 

untuk menghasilkan macam-macam gerak. 

f. Gerak dilakukan. 
 

Gambar 1. Proses Terjadinya Persepsi Motorik 

Sumber: https://www.google.com/search?q=gambar 

 

Persepsi motorik dalam perkembangan siswa TK B adalah 

mendorong gerakan anak-anak untuk mengeksplorasi pengetahuan 

lingkungan mereka, kemudian dirumuskan menjadi sebuah konsep yang 

diekspresikan dalam bentuk keterampilan gerak (Rachman, Sujarwo, 

https://www.google.com/search?q=gambar
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Yudanto & Sudardiyono, 2018). Siswa yang bergerak dengan mudah dan 

menunjukkan gerakan terampil cenderung memiliki konsep diri yang 

positif dan kepercayaan diri yang tinggi. Siswa TK B yang tidak dapat 

mengontrol gerakan mereka dengan baik biasanya memiliki percaya diri 

yang kurang dan sering mengalami kesulitan menyesuaikan baik secara 

sosial maupun emosional dengan lingkungan dan teman-teman. 

3. Karakteristik Siswa Taman Kanak-kanak 

 

Masa kanak-kanak menjadi periode yang sangat berharga dan masa 

dimana pembentukkan untuk proses di masa depan. Taman kanak-kanak 

(TK) merupakan salah satu bentuk pendidikan anak usia dini yang 

menyelengarakan program pendidikan bagi anak usia dini masa sangat 

peka yang sangat penting bagi anak yang mampu memfasilitasi anak 

dalam masa tumbuh kembangnya yaitu pendidikan dan pembelajaran 

yang sesuai dengan usianya. Pada masa ini anak akan bersikap apa 

adanya dan tidak pandai berpura-pura. Anak akan dengan leluasa 

menyatakan pikiran dan perasaannya tanpa memedulikan tanggapan 

orang-orang di sekitarnya. Selain itu karakteristik pada anak usia dini 

umumnya anak masih bersifat egosentris, ia melihat dunia dari sudut 

pandang dan kepentingannya sendiri. Hal itu bisa diamati ketika anak 

saling berebut main, atau menangis ketika menginginkan sesuatu yang 

tidak terpenuhi. 

Berdasarkan peraturan menteri pendidikan dan kebudayaan RI No 

146 tahun 2014 tentang kurikulum 2013 PAUD, prinsip yang digunakan 
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dalam proses pembelajaran PAUD adalah „belajar sambil bermain‟ anak 

di bawah usia 6 tahun berada pada masa bermain, pemberian rangsangan 

pendidikan dengan cara yang tepat melalui bermain dapat memberikan 

pembelajaran yang bermakna pada anak 

Dalam Psikologi Anak, anak usia 3.0 – 5.0 tahun dikenal dengan 

masa “Kanak-kanak” (early childhood), karena itu sekolah untuk mereka 

sering disebut Taman Kanak-kanak (TK), disebut taman karena sekolah 

mereka harus merupakan taman yang menyenangkan untuk belajar, 

sebagai persiapan bersekolah, karena itu disebut prasekolah (Nurhayati, 

2015). Masa Taman Kanak-kanak dalam hal ini dipandang sebagai masa 

anak usia 4 – 6 tahun. Usia 3 – 6 tahun adalah periode sensitif atau masa 

peka pada anak, yaitu periode dimana suatu fungsi tertentu perlu 

dirangsang atau diarahkan agar tidak terhambat perkembangannya. 

Pembelajaran di Taman Kanak-kanak memiliki ciri khas 

tersendiri di dalamnya. Dalam melaksanakan pendidikan anak usia 

dini, hendaknya menggunakan prinsip-prinsip berikut ini (Sutini, 

2013): 

1). Pembelajaran anak harus senantiasa berorientasi pada kebutuhan 

anak yakni optimalisasi aspek perkembangan baik fisik, 

perkembangan bahasa, motorik dan sosial emosional. 

2). Bermain merupakan sarana belajar efektif, jadi diharapkan anak 

dapat menemukan, bereksplorasi. 
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3). Memperhatikan lingkungan yang kondusif untuk menciptakan 

suasana belajar yang kondusif. 

4). Menggunakan pembelajaran terpadu. 

 

5). Mengembangkan kecakapan hidup melalui proses pembiasaan. 

6). Menggunakan berbagai media dan sumber belajar yang ada di 

lingkungan sekitar. 

 

7). Proses pembelajaran dilakukan secara berulang-ulang. 

 

4. Pengertian Permainan Tradisional 

 

Permainan tradisional sebagaimana yang kita ketahui merupakan 

permainan yang sudah ada sejak lama dan diaminakan oleh anak-anak 

dari generasi ke generasi. Permainan tradisional yang telah lahir sejak 

ribuan tahun yang lalu merupakan hasil dari proses kebudayaan manusia 

zaman dahulu yang masih kental dengan nilai-nilai kearifan lokal 

(Nugrahastuti et al., n.d.2016). Permainan tradisional sebagai sarana 

untuk memperkenalkan anak-anak terhadap nilai budaya dan norma 

sosial yang dibutuhkan dalam mengadakan hubungan atau kontak sosial 

dalam masyarakat (Mbadhi et al, 2018). 

Permainan tradisional menjadi sangat lekat dengan keseharian 

anak-anak karena di wariskan oleh orang tua dan nenek moyang kita. 

Permainan tradisional bukan semata-mata permainan saja, didalamnya 

terdapat unsur budaya yang melekat kuat dan harus terus dilestarikan 

(Yudiwinata, 2014). Permainan tradisional merupakan permainan 

warisan nenek moyang yang berasal dari suatu daerah tertentu yang 
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berpegang teguh pada adat dan norma tertentu. Uniknya setiap daerah 

memiliki nama permainan atau sebutan yang berbada, namum tetap 

memiliki cara dan aturan bermain yang sama (Trismahwati & Sari, 2020). 

Kearifan lokal setiap daerah tergambar dari permainan tradisional 

yang ada, dari permainan tradisional sendiri menunjukkan bahwa begitu 

kaya budaya yang di miliki oleh masing-masing daerah. Anak-anak 

Indonesia sebenarnya harus mampu mempertahankan permainan 

tradisional ini (Yudiwinata, 2014). Berbagai macam permainan 

tradisional memiliki beberapa fungsi, yaitu fungsi utamanya adalah 

sebagai hiburan atau rekreasi. Fungsi lainnya adalah sebagai media 

belajar (Rukiyah, 2019). Selain itu permainan tradisional memiliki 

keuntungan yang baik untuk anak-anak yang dimana mampu 

mengembangkan interaksi sosial yang nantinya akan terlihat pada 

penyesuaian anak dalam bermain dengan teman-teman sebayanya. 

Permainan tradisional merupakan simbolisasi dari pengetahuan yang 

turun temurun dan mempunyai bermacam-macam fungsi atau pesan 

dibaliknya. Permainan tradisional merupakan hasil budaya yang besar 

nilainya bagi anak-anak dalam rangka berfantasi, berekreasi, berkreasi, 

berolah raga yang sekaligus sebagai sarana berlatih untuk hidup 

bermasyarakat, keterampilan, kesopanan serta ketangkasan (Ar & 

Nirmala, 2018). Permainan tradisional membawa pengaruh cukup besar 

bagi penyesuaian sosial anak (Mbadhi, Ansel and Pali. 2018). Dalam 

permainan tradisional jiwa anak akan terlihat secara utuh. Suasana 



24  

 

 

keceriaan yang dibangun akan melahirkan dan menghasilkan 

kebersamaan yang menyenangkan (Aqobah et al., 2020). 

Permainan tradisional memiliki banyak keuntungan yang diberikan 

kepada anak-anak, didalam (Saputra, 2017) menjelaskan bahwa 

permainan tradisional yang ada di berbagai belahan nusantara ini dapat 

menstimulasi berbagai aspek perkembangan anak, seperti: 

1) Aspek motorik. Melatih daya tahan, daya lentur, 

sensorimotorik, motorik kasar, motorik halus. 

2) Aspek kognitif. Mengembangkan maginasi, kreativitas, 

problem solving, strategi, antisipatif, pemahaman 

kontekstual. 

3) Aspek emosi. Katarsis emosional, mengasah empati, 

pengendalian diri 

4) Aspek bahasa. Pemahaman konsep-konsep nilai 

 

5) Aspek sosial. Menjalin relasi, kerjasama, melatih 

kematangan sosial dengan teman sebaya dan meletakkan 

pondasi untuk melatih keterampilan sosialisasi berlatih 

peran dengan orang yang lebih dewasa/masyarakat. 

6) Aspek spiritual. Menyadari keterhubungan dengan sesuatu 

yang bersifat Agung (transcendental). 

7) Aspek ekologis. Memahami pemanfaatan elemen-elemen 

alam sekitar secara bijaksana. 



25  

 

 

8) Aspek nilai-nilai/moral. Menghayati nilai-nilai moral yang 

diwariskan dari generasi terdahulu kepada generasi 

selanjutnya. 

Dengan banyaknya penjelasan yang sudah di buktikan melalui 

beberapa penelitian bahwa permainan tradisional sangat baik untuk 

proses belajar anak-anak dari beberapa segi baik pertumbuhan fisik, 

psikologi dan sosialnya. Permainan tradisional yang lahir dari kearifan 

lokal juga menjadi identitas dan ciri khas setiap daerah yang ada. 

Permainan tradisional menjadi pilihan yang tepat untuk proses 

pendekatan belajar pada anak usia dini dengan banyak bukti yang sudah 

di tunjukkan mengenai manfaat dan kegunaannya bagi anak-anak. Selain 

itu saat ini permainan tradisional perlu di perkenalkan kembali kepada 

anak-anak untuk melestarikan agar bisa tetap eksis di tengan modernisasi 

saat ini. Permainan tradisional dengan beragam manfaat dan salah 

satunya dapat menstimulus perkembangan anak seperti kemampuan 

fokus dan persepsi motorik. Beragam jenis permainan tradisional yang 

ada dan dapat dimainkan oleh anak-anak, dari permainan yang 

berkelompok sampai dengan yang dimainkan secara individu. Setiap 

permainan tradisional baik itu yang dimainkan berkelompok ataupun 

individu semuanya dapat membantu anak-anak untuk bermain sambil 

belajar. Jenis permainan tradisional yang dapat dimainkan secara 

individu seperti congklak, gasing, engrang, kelereng/gundu, bola bekel, 

karet dan lainnya. Sedangkan permainan tradisional yang bisa dimainkan 
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dengan berkelompok seperti galah hadang, kucing-kucingan, ular naga 

panjang, bakiak/terompah, bentengan, gatrik, petak umpet, engklek dan 

lainnya. Dari beberapa penjelasan mengenai permainan tradisional tadi 

dapat diambil beberapa yang sesuai dengan tujuan penelitian untuk 

meningkatkan kemapuan fokus dan persepsi motorik pada anak yaitu 

permainan galah hadan dan kucing-kucingan. 

Pada penelitian (Rianto & Yuliananingsih, 2021) dalam judul 

menggali nilai-nilai karakter dalam permainan tradisional menunjukkan 

hasil bahwa di dalam permainan petak umpet, bola bekel, lompat tali 

karet, congklak, gobak sodor, ular naga panjang, dan engklek dapat 

membentuk nilai karakter yaitu: menumbuhkan sikap toleransi dan 

empati serta mengasah kemampuan emosional dalam berinteraksi (sikap 

sabar menunggu giliran, mematuhi peraturan bermain dan semangat kerja 

keras). Hal ini juga di tunjukkan dalam penelitian (Witasari & Wiyani, 

2020) menunjukkan bahwa permainan tradisional adalah permainan yang 

tepat untuk membentuk nilai karakter anak, jenis permainan yang 

digunakan adalah bola bekel, lompat tali, yoyo, gatrik, hompimpa, ular 

naga, Pancasila lima dasar, kelereng dan benteng. Dari berbagai jenis 

permainan tradisional yang ada peneliti mengambil permainan tradisional 

galah hadang dan kucing-kucingan sebagai treatment untuk 

meningkatkan kemampuan fokus dan persepsi motorik siswa taman 

kanak-kanak. 
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a. Permainan Galah Hadang 

 
Permainan galah hadang merupakan permainan yang dimainkan 

dengan beregu. Galah hadang adalah semacam permainan adu 

ketangkasan dalam menempuh jarak tertentu, masing-masing jarak yang 

ditempuh dijaga dengan ketat oleh lawan. Olahraga permainan tradisional 

galah hadang adalah permainan olahraga tradisional yang tidak 

mempergunakan alat apapun sebagaimana permainan tradisional lainnya 

yang memerukan alat. Permainan galah hadang merupakan permainan 

tradisional yang menggunakan gerak pada tangan dan kaki dengan cara 

bermain seperti, berlari dengan cepat dan menyentuh anggota badan pada 

temannya yang sedang berlari melewati penjaga pada setiap kotak. 

Permainan galah hadang ini dilakukan oleh dua kelompok, satu 

kelompok sebagai penjaga dan satu kelompok lagi sebagai penyerang 

(Amalia et al., 2020). Olahraga tradisional galah hadang dimainkan 

secara beregu, baik putera maupun puteri. Jumlah anggota regu sebanyak 

8 orang, terdiri dari 5 orang sebagai pemain inti dan 3 orang selebihnya 

sebagai pemain cadangan (Bernhardin, 2021). 

Permainan tradisional hadang merupakan permainan tradisional 

Indonesia dengan nama-nama atau sebutan yang beragam, adapun 

permainan hadang ini di Maluku Utara disebut dengan permainan Sem. 

Galasin merupakan bahasa   orang   Jakarta,   sedangkan   di Jawa 

Tengah terkenal dengan nama Gobak Sodor. Di Sumatera Utara disebut 

margalah, kemudian ada yang menyebut permainan hadang, karena 
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dalam permainan ini tugas pemain adalah menghadang, di Kalimantan 

Barat sendiri dikenal dengan permainan galah hadang (Machmud et al., 

2021). 

Inti dari permainan galah hadang adalah menghadang lawan agar 

tidak masuk atau lolos melewati garis baris terakhir secara bolak-balik, 

dan untuk meraih kemenangan semua anggota grup harus secara lengkap 

melewati area lapangan yang telah ditentukan (Saputri et al., 2021). 

Aturan dalam permainan galah hadang ini cukup sederhana pemain 

dibagi menjadi dua kelompok, ada yang menjadi tim penjaga dan tim 

penyerang. Kedua tim yang akan saling menyerang berada di dalam area 

berbentuk persegi yang mana setiap garisnya diibaratkan pintu. Tugas 

tim penjaga adalah menjaga pintu agar tim penyerang tidak bisa melewati 

garis, dalam hal ini mereka harus menangkap atau memegang si 

penyerang. Berikut adalah penjelasan cara bermain galah hadang: 

1) Kelompok yang bermain dibagi menjadi 2, satu kelompok 

sebagai penjaga dan kelompok lainnya sebagai penyerang 

2) Cara membagi kelompok adalah dengan menggunakan suit 

atau hompimpah, biasanya yang menang akan menjadi tim 

yang menyerang dan yang kalah menjadi tim penjaga. 

3) Kelompok yang mendapat giliran main atau penyerang 

memulai dari garis start. 

4) Pemain yang menjaga garis horizontal berusaha semaksimal 

mungkin menghadang kelompok yang sedang bermain untuk 
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tidak dapat melewati garis batas yang sudah ditentukan sampai 

di garis finish. 

5) Pemain yang menjaga garis vertikal pada umumnya hanya satu 

orang, memiliki ruang gerak di semua garis batas vertikal 

ditengah lapangan dan harus mampu menjaga gerak lawan 

untuk tidak bisa menembus masuk ke ruang gerak horizontal. 

6) Kelompok penyerang harus berusaha berlari melewati tim 

penjaga agar tubuhnya tidak tersentuh oleh tim yang menjaga 

dan berusaha sampai di garis finish. 

7) Tim penyerang akan dikatakan menang jika semua anggota tim 

berhasil melewati tim penjaga dan kembali menuju garis start 

tanpa ada yang tersentuh oleh tim penjaga. 

8) Tim dikatakan kalah dan baru bisa terjadi penggantian posisi 

jika ada yang tersentuh oleh tim yang menjaga. 

b. Permainan Kucing-Kucingan 

 

Kucing-kucingan adalah satu satu jenis permainan tradisional 

masyarakat Jawa yang juga sudah lama dikenal, permainan ini menyebar 

di berbagai daerah di Jawa, meliputi Jawa Tengah, Jawa Timur, dan D.I. 

Yogyakarta. Permainan ini juga sering disebut permainan Kus-Kusan 

atau Kucing-kucingan. Permainan tradisional Kucing-kucingan adalah 

permainan yang memperlihatkan seolah-olah kucing mengejar tikus, ada 

anak yang menjadi “kucing” dan seorang anak lagi menjadi “tikus” 

(Kusmiran, 2022). 
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Permainan kucing dan tikus mampu mengembangkan kecerdasan 

sosial emosional anak karena permainan ini mampu mengajarkan anak 

untuk memberikan daya tarik/minat dalam menciptakan suasana belajar 

yang lebih menyenangkan. Sehingga permainan kucing dan tikus mampu 

meningkatkan kemampuan sosial emosional anak. Permainan ini 

dimainkan secara berkelompok dan anak-anak akan memainkan peran 

seperti kucing dan tikus, yang terpilih menjadi kucing akan mengejar 

teman-teman lain dan berusaha menyentuhnya. Berikut adalah cara 

memainkan kucing-kucingan: 

1) Pilih area bermain yang bisa bergerak bebas. 

 

2) Tentukan peserta yang menjadi kucing dan tikus. Anggota 

lain yang tidak menjadi kucing ataupun tikus menjadi pagar 

atau membuat lingkaran dengan saling berpegangan tangan. 

3) Yang menjadi kucing harus menejar teman yang menjadi 

tikus sampai dapat, dan yang menjadi kucing harus 

menghidari si kucing yang hendak mengejar. 

4) Anak-anak yang membentuk lingkaran ini bertugas menjaga 

si tikus dari kejaran sang kucing. Jika si tikus berada di dalam 

lingkaran, maka harus dilindungi dengan menghalangi kucing 

masuk. Begitu sebaliknya, jika tikus berada di luar dan 

kucing di dalam, maka anak-anak harus menghalangi kucing 

agar tidak keluar dan menangkap tikus. Jika tikus berhasil di 

tangkap oleh si kucing maka bergantian si tikus akan menjadi 
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kucing dan yang menjadi tikus akan di pilih kembali dengan 

yang baru. 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

 

Ada beberapa hasil penelitian terdahulu yang di pandang relevan 

atau berhubungan dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti saat ini 

diantranya yaitu: 

1. Jurnal penelitian Samodra, 2021 yang berjudul “Persepsi Motorik 

Siswa Sekolah Dasar Kelas 3,4 dan 5”, dengan tujuan penelitian untuk 

menggali informasi kaitannya dengan persepsi motorik siswa kelas 

3,4,5, hasil analisis dari penelitian ini memberikan bukti bahwa tidak 

terdapat perbedaan kemampuan persepsi motorik siswa putra kelas 

3,4,5. Berdasarkan pada temuan ini maka implikasi dalam pendidikan 

jasmani untuk olahraga permainan kelas 3 sudah dapat disamakan dan 

diikutsertakan dalam permaian yang dilakukan siswa kelas atas. 

Simpulan dalam penelitian ini menyiratkan bahwa kemampuan 

persepsi motorik siswa putra kelas 3,4,5 dapat dikatakan sama. 

2. Jurnal penelitian Eleti et al., 2021 yang berjudul “Meningkatkan 

Konsentrasi Belajar Anak Usia Dini Melalui Metode Gerak dan Lagu 

Kelompok A1 di Pusat Pendidikan Anak Usia Dini Islam Terpadu 

(PPAUD IT) Lukmanul Hakim Kecamatan Limboto Kabupaten 

Gorontalo”, dengan tujuan penelitian untuk mengetahui pengaruh 

metode gerak dan lagu terhadap konsentrasi belajar anak usia dini 

kelompok A1 PPAUDIT Lukmanul Hakim, Kecamatan Limboto, 
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Kabupaten Gorontalo. Jenis penelitian yang digunakan adalah Model 

Penelitian Tindakan Kelas Kemmis Mc Tagart. Dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa peningkatan konsentrasi belajar anak usia dini 

melalui metode gerak dan lagu dapat dilihat dari jumlah presentase 

observasi awal 58%, mulai meningkat pada pelaksanaan siklus I yaitu 

77%. Setelah dilakukan refleksi dilanjutkan pada siklus ke II dengan 

presentase kenaikan 88%. Maka dengan ini metode gerak dan lagu 

dapat meningkatkan konsentrasi belajar anak kelompok A1 PPAUDIT 

Lukmanul Hakim Kecamatan Limboto Kabupaten Gorontalo. 

3. Jurnal penelitian Noptriani et al., 2022 yang berjudul “Manajemen 

Pembelajaran Menggunakan Permainan Tradisional Kucing-Kucingan 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik Kasar Pada Anak Di Paud 

IT Al-Rahmah”. Menunjukkan hasil bawha permainan kucing- 

kucingan dapat meningkatkan kemampaun motorik kasar pada anak 

kelompok B di PAUD IT AL-RAHMAH Desa Talang Beringin 

kecsemidang alas maras kab. Seluma. Metode penelitian ini adalah 

PTK. Berdasarkan data tabel diatas hasil pelaksanaan tindakan pada 

Siklus II menunjukan adanya peningkatan dari 21 anak kelompok B di 

PAUD IT AL-RAHMAH desa talang beringin kec. Semidang alas kab. 

Seluma dari aspek yang diamati menunjukkan kriteria penilaian 

Berkembang Sangat Baik (BSB). Persentase keberhasilan secara 

keseluruhan yang diperoleh pada Siklus II Pertemuan ke II sebesar 
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87,79%. Sehinga mencapai sesuai indikator keberhasilan yang telah 

ditetapkan. 

4. Jurnal penelitian Bernhardin, 2021 yang berjudul “Pengaruh Olahraga 

Permainan Tradisional Hadang terhadap Kelincahan Siswa”. 

Menunjukkan bahwa dari hasil penelitian data yang diperoleh dari 

hasil tes kelincahan menggunakan tes Illinois di kelas XI MIPA 2 di 

SMA Pasundan 1 Bandung menunjukan hasil rata-rata pretest 19,283 

dan hasil posttest 17,916. Untuk 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 4,258 dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 2,064, dan 

untuk selisih hasil tes kelincahan Illinois sebesar 1,367. Dengan hasil 

tersebut dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh yang signifikan 

olahraga permainan tradisional hadang terahadap kelincahan siswa 

kelas XI MIPA 2 di SMA Pasundan 1 Bandung. 

C. Kerangka Pikir 

 

Kemampuan fokus dan persepsi motorik merupakan unsur pokok 

dalam penguasaan gerak hingga mengarah kepada yang lebih kompleks. 

Dalam sebuah permainan tradisional disamping mengajarkan untuk 

gerakan-gerakan fisik seperti berlari, melompat dan melempar tetapi juga 

mengajarkan sikap sportif, kerjasama dalam bermain diharapakan siswa 

menjadi senang, gembira, fokus dan bugar sehingga tujuan dari 

pembelajaran dapat tercapai dengan makasimal dan setiap gerakan yang 

dilakukan maksimal dilaksanakan (Kusumawati, 2017). Secara praktik 

permainan tradisional menjadi permainan yang sering dimainkan oleh 
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anak-anak di waktu luang untuk mengakrabkan diri dengan teman dan 

lingkungan. 

Banyak hal yang perlu diperhatiakan pada anak usia dini, sehingga 

seorang pendidik anak usia dini dapat memberikan stimulus dan 

rangsangan yang tepat pada anak didiknya. Permainan tradisional memiliki 

nilai-nilai pendidikan karakter yang baik serta dapat membantu 

perkembangan dan pertumbuhan motorik halus pada anak. Secara praktik 

permainan galah hadan dan kucing-kucingan tidak semata-mata hanya 

sekedar bermain, tetapi juga dapat megajarkan anak banyak hal dan anak- 

anak dapat berinteraksi dengan teman sebaya dan lingkungannya. 

Nilai-nilai yang terkandung dalam permainan tradisional galah 

hadang dan kucing-kucingan adalah Sportif, jujur, kreatif dan percaya diri 

karena melalui permianan siswa dapat berfikir dan untuk membantu siswa 

dalam masa pertumbuhan dan perkembangan, termasuk bersosialisasi, 

bersikap dan bergerak. Pendidikan siswa usia dini bukan sekedar 

meningkatkan pengetahuan dan keterampilan yang terkait dengan bidang 

keilmuan, tetapi lebih dalam mempersiapkan siswa agar mampu 

melakukan gerak secara fokus dan memahami dengan tepa tapa yang 

menjadi perintah untuk dilakukan sesuai pemahaman gerak. 

Berdasarkan uraian diatas, maka peningkatan kemampuan fokus 

dan persepsi motorik dengan memberikan perlakukan permainan 

tradisional kucing-kucingan dan galah hadang yang mengukur kemampuan 

fokus dengan instrument yang berisi  menyebutkan warna pada  lembar 
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bergambar, menyebutkan deretan angka dengan urut dan konsisten, 

melipat kertas dengan mengikutin contoh, menyebutkan deret huruf yang 

hilang, mengulang kembali kata-kata dan mengikutin arahan dari kata-kata. 

Kemudian untuk mengukur persepsi motorik menggunakan instrument 

yang berisikan kesadaran arah (berjalan geser kearah kanan dan kearah kiri, 

kedepan dan kebelakang sambil merentangkan tangan, mengoper bola 

awal ke atas dan kedua ke bawah), kesadaran ruang (lempar tangkap bola 

berpasangan, melewatin lubang hulahoop, berjalan merangkak melewati 

lorong tangan dan mengambil bola), kesadaran tubuh (berpasangan sambil 

menebak bagian tubuh dengan bergilirang, menyebutkan kegunaan 

anggota tubuh), kesadaran tempo (kombinasi melompat kedepan dan 

kebelakang, ke kiri dan kenan dengan dua kaki mengikutin irama/hitungan 

dengan memegang bahu teman, anak berjalan sambil berjoget membawa 

bola dengan mengikutin irama musik. Berikut ini skema kerangka berpikir 

dari peneliti dapat digambarkan pada bagan alur dalam penelitian: 

 

Gambar 2. Kerangka Pikir 
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D. Hipotesis Penelitian 

 

Mengacu pada kajian teoritis dan kerangka berpikir yang telah 

dijelaskan di atas dan menghubungkan dengan permasalahan peneliti, 

berikut adalah rumusan hipotesis penelitian: 

1. Terdapat pengaruh yang signifikan permainan tradisional 

kucing-kucingan dan galah hadang terhadap peningkatan 

kemampuan fokus siswa 

2. Terdapat pengaruh yang signifikan permainan tradisional 

kucing-kucingan dan galah hadang terhadap peningkatan 

kemampuan persepsi motorik siswa 

3. Terdapat interaksi pada pemberian permainan tradisional galah 

hadang dan kucing-kucingan terhadap peningkatan kemampuan 

fokus dan persepsi motorik siswa. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan desain penelitian 

eksperimen dengan menggunakan rancangan 2 x 2 faktorial dengan uji Paired 

sampel t-Test yang merupakan uji beda dua sampel berpasangan. Sampel 

berpasangan merupakan subjek yang sama, tapi mengalami perlakuan yang 

berbeda. Model uji beda ini digunakan untuk menganalisis model penelitian 

sebelum dan sesudah. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan dua 

kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dengan 

perlakuan yang berbeda. Kelompok eksperimen diberikan perlakukan dengan 

permainan kucing-kucingan dan galah hadang, sedangkan kelompok kontrol 

tidak diberikan perlakuan. 

Berikut adalah pola desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

menggunakan 2 x 2 faktorial: 

 

Tabel 2. Desain Penelitian Pretest dan Posttest Control Group Design 
 

Perlakuan 

 

Kelas 

Permainan Tradisional 

Kucing-kucingan (A1) 

Permainan Tradisioal 

Galah Hadang (A2) 

Kelas B2 A1. B2 (Kontrol) A2.B2 (Kontrol) 

Kelas B3 A1. B3 (Eksperimen) A2. B3 (Eksperimen) 
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Pola desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen 

dengan pola nonequivalent control group design atau pretest-postest dengan 

menggunakan kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Berdasarkan desain penelitian yang telah dipaparkan, penulis 

melakukan dua kali tes pada masing-masing kelompok. Tes awal dilakukan 

terhadap kelompok eksperimen dan kelompok kontrol untuk mengetahui hasil 

awal pembelajaran kemampuan motorik halus peserta didik taman kanak- 

kanak. Setelah diperoleh data dari pretest dan posttest maka data akan diolah 

lalu data kemudian dibandingkan untuk melihat perbandingan dari hasil yang 

sudah diperoleh dan dapat dilihat pengaruhnya. 

Penelitian ini dimulai dengan membuat hipotesis kausal yang terdiri 

dari variable independent (bebas) dan variable dependen (terikat). Langkah 

berikutnya adalah mengukur variable dependen dengan pengujian awal (pre- 

test), diikuti dengan memberikan treatmen/stimulus ke dalam kelompok yang 

diteliti, dan diakhiri dengan mengukur kembali variable dependen setelah 

diberikan stimulus (post-test). 

B. Tempat Dan Waktu Penelitian 

 

Penelitian ini dilaksanakan di Paud Imbas TK Aba Karangmalang, 

Catur Tunggal, Kec. Depok, Kab. Sleman Prov. D.I Yogyakarta, dan 

dilaksanakan pada 6 Desember 2022- 13 Januari 2023. 
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C. Populasi dan Sampel Penelitian 

 
Anggota pada populasi diambil menurut prosedur tertentu yang telah 

ada, sehingga dapat mewakili populasinya. Pengambilan sampel dalam 

penelitian ini dilakukan dengan teknik random sampling. Populasi dalam 

penelitian ini adalah Siswa Paud Aba Karang Malang yang berjumlah 81 

siswa TK. Adapun sampel dalam penelitian ini merupakan Siswa Paud 

Aba Karang Malang yang berjumlah 31 siswa TK Bdengan syarat untuk 

dapat melakukan teknik random sampling. 

D. Defenisi Operasional Variabel Penelitian 

 

Variable dalam penelitian ini meliputi variable bebas dan varibel 

terikat. Variable bebas pada penelitian ini adalah permainan tradisional 

galah hadang dan kucing-kucingan, variable terikatnya adalah kemampuan 

fokus dan persepsi motorik. 

1. Galah Hadang 

 

Permainan Galah Hadang adalah permainan yang memerlukan strategi 

untuk bisa mencapai garis finish dengan tidak tersentuh oleh tim penjaga. 

Permainan Galah Hadang (yang dilakukan secara beregu) mengajarkan 

anak untuk dapat belajar mengembangkan sikap kerjasa sama, 

menyesuaikan diri, saling berinteraksi secara positif, berprilaku jujur, 

menaati aturan, serta menghargai orang lain, selain itu unsur gerak dalam 

permainan galah hadang membantu anak mengenali arah gerak dan ruang 

gerak. 

2. Kucing-Kucingan 
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Permainan tradisional kucing-kucingan permainan yang 

memperlihatkan seolah-olah kucing mengejar tikus, permainan tradisional 

kucing-kucingan juga dapat membantu anak untuk melatih emosional anak 

dalam kemampuan fokus, kecepatan, kelincahan yang dimana anak harus 

merespon secara cepat apa yang harus dilakukan sebagai kucing dan 

sebagai tikus. Permainan kucing-kucingan juga membantu kemampuan 

lain pada anak yaitu keseimbangan yang dimana anak harus berlari dan 

mencari celah untuk menghindari tangkapan. 

3. Kemampuan Fokus 

 
Kemampuan fokus adalah kemampuan konsentrasi pada tingkat 

kepekaan suatu pada suatu objek, sebagai tindakan memusatkan aktivitas 

atau minat pada sesuatu hal. Fokus adalah bagaimana siswa memusatkan 

perhatiannya pada suatu hal dan membantu siswa untuk bisa 

menyelesaikan tugas yang sedang dilakukan dengan baik tanpa kendala 

yang berarti. 

4. Persepsi Motorik 

 
Persepsi motorik merupakan kemampuan untuk memahmi arah dari 

hasil kemampuan menerima informasi. Persepsi motorik sendiri memeliki 

beberapa unsur yang diantaranya kesadaran tubuh, kesadaran ruang, 

kesadaran arah dan kesadaran tempo. Persepsi motorik sendiri merupakan 

modal untuk siswa belajar gerak, sementara sebenarnya proses belajar 

gerak terjadi di otak, unjuk kerja gerak sebagai hasil belajar dari 
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pemahaman terhadap stimulus dan kesimpulan persepsi dan akhirnya 

mengkoordinasikan dalam satu atau beberapa gerakan. 

E. Teknik Dan Instrument Pengumpulan Data 

 

1. Teknik Pengumpulan Data 

 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan 

pendekatan secara kuantitatif. Pada penelitian ini teknik yang digunakan 

test awal (prestest), treatmen (perlakuan) dan tes akhir (posttest). 

a. Test awal (pretest) 

 

Pada tes awal (pre-test) dilakukan untuk mengetahui data awal dari 

subjek penelitian yang akan diteliti. Tes yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan instrument tes kemampuan fokus 

(menyebutkan warna pada lembar bergambar, menyebutkan ulang 

deretan angka dengan urut, melipat kertas dengan mengikuti contoh, 

menyebutkan huruf yang hilang, mengulang kata-kata, mengikuti 

arahan dari kata-kata) dan persepsi motorik (1.kesadaran arah: berjlan 

geser kearah kanan-kiri, kedepan-belakang sambil merentangkan 

tangan, mengoper bola ke atas-bawa, 2.kesadaran ruang: lempar 

tangkap bola berpasangan melewati lubang hulahoop, merangkak 

melalui terowongan tangan dan mengambil bola, 3.kesadaran tubuh: 

berpasangan sambil menebak bagian tubuh, menyebutkan kegunaan 

anggota tubuh, 4.kesadaran tempo: kombinasi melompat kedepan- 

belakang, kiri-kanan dengan mengikuti irama/hitungan saling 
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memegang bahu teman, berjalan berjoget membawa bola dengan 

mengikuti irama musik). 

b. Treatmen (pemberian perlakukan) 

 

Treatmen dilakukan mengikuti program yang sebelumnya telah 

divalidasi oleh ahli, sehingga program pemberian perlakuan layak 

untuk dilakukan. 

c. Tes akhir (posttest) 

 

Pelaksanaan tes akhir sama seperti pelaksanaan tes awal yang 

menggunakan instrument kemampuan fokus dan persepsi motorik 

untuk mengetahui perbedaan setelah adanya treatmen. Perbedaan 

kemampuan fokus dan persepsi motorik dapat dilihat dari 

perbandingan skor pretest dan posttest. 

2. Instrumen Penelitian 

 

Instrumen adalah alat ukur yang digunakan dalam penelitian. 

Instrument yang digunakan dalam penelitian untuk mengukur kemampuan 

fokus dan persepsi motorik mengacu pada tabel instrumen berikut ini: 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Kemampuan Persepsi Motorik 
 

No Aspek Tugas Gerak 
Skor 1 2 3 4 

    

 
 

1 

 
 

Kesadaran Arah 

Berjalan geser ke arah kanan dan ke 

arah kiri, ke depan dan kebelakang 

sambil merentangkan tangan 

    

Mengoper bola awal ke atas dan ke 
dua kebawah 

    

 

2 

 
Kesadaran 

Ruang 

Lempar tangkap bola berpasangan 

melewati lubang hulahoop 

    

Berjalan merangkak melewati 

lorong tangan dan 
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  mengambil bola     

 
3 

 
Kesadaran 

Tubuh 

Berpasangan sambil menebak 

bagian tubuh dengan bergiliran 

    

Menyebutkan kegunaan anggota 
tubuh 

    

 

 

 
4 

 

 

Kesadaran 

Tempo 

Kombinasi Melompat ke depan dan 

ke belakang, ke kiri dan ke kanan 

dengan dua kaki mengikuti 

irama/hitungan dengan memegang 
bahu teman 

    

Anak berjalan sambil berjoget 
membawa bola dengan mengikuti 

irama musik 

    

 

 

 

Tabel 4. Kisi-kisi Intrumen Penilaian Fokus 
 

No Respon 
Skor 

BB MB BSH BSB 

1 
Menyebutkan warna pada angka 
bergambar 

    

 
2 

Menyebutkan ulang deretan angka 
dengan urut dan konsisten 

    

 

3 
Melipat kertas dengan mengikuti 
contoh 

    

4 Menyebutkan deret huruf yang hilang     

5 Mengulang kembali kalimat     

6 Mendengikuti arahan dari kalimat 
    

 

F. Validitas Dan Reliabilitas Instrument 

 

1. Validitas 

 

Validitas instrument penelitian dilakukan untuk mengukur 

kesusesuaian dan ketepatan instrument yang akan di pergunakan 

dalam penelitian. Dalam penelitian ini menggunakan alat ukur 

instrument yang divalidasi oleh ahli sebanyak 2 ahli yaitu Prof. Dr. 
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Panggung Sutapa, M.S dan Dr. Bernadeta Suhartini, M. Kes. Uji 

validitas adalah sebuah pengujian untuk melihat vialid atau tidak valid 

sebuah data ataupun istrumen yang digunakan. Validitas 

menggambarkan sejauh alat ukur atau tes benar-benar mengukur apa 

yang hendak diukur untuk proses penelitian. Dari proses uji validitas 

ini data ataupun isntrumen yang lolos uji validitas dapat digunakan. 

Dalam hal ini peneliti menggunakan rumus hitung formula Aiken‟s V 

untuk menghitung content-validity coefficient. Rentang pengukuran 

penilaian aiken‟s V dapat dilihat pada tabel berikut: 

 

Tabel 5. Tabel Skala penilaian Aiken‟s V 

 

Tabel 6. Validitas Fokus 
 

 
Validator 

1 2 3 4 5 6 

skor s skor s skor s skor s skor s skor s 

validasi 1 5 4 4 3 5 4 5 4 5 4 4 3 

validasi 2 4 3 T 4 3 5 4 5 4 4 3 5 4 
 7 6 8 8 7 7 

v 0.875 0.75 1 1 0.875 0.875 

0.895833333 

 

 
Validator 

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

skor s skor s skor s skor s skor s skor s skor s skor s skor s skor s skor s kor s 

validasi 1 5 4 4 3 4 3 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 4 3 5 4 5 4 5 4 

validasi 2 5 4 4 3 4 3 5 4 4 3 4 3 4 3 4 3 5 4 5 4 5 4 5 4 
 8 6 6 8 7 7 7 7 7 8 8 8 

v 1 0.75 0.75 1 0.875 0.875 0.875 0.875 0.875 1 1 1 

Ketentuan 0.90625  

Tabel 7. Validitas Persepsi Motorik 
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Hasil uji validasi untuk penilaian perseptual motorik mendapatkan 

nilai sebesar 0.90 dan penilaian fokus mendapatkan nilai 0.89, dari 

hasil nilai tersebut dapat di nyatakan bahwa instrument yang digunaka 

memperoleh penilaian pada rentang 0.81-1.00 yang dimana 

menunjukkan bahwa nilai validitas mendapatkan penilaian sangat 

tinggi dan dapat dikatakan sangat valid untuk digunakan. 

Standar skala ukur yang digunakan dalam instrument penelitian ini 

adalah dengan menggunakan skala likert. Skala likert sendiri 

merupakan skala yang digunakan untuk mengukur sikap atau pendapat 

seseorang, persepsi pada sebuah kelompok mengenai sebuah peristiwa 

atau fenomena sosial, berdasarkan definisi operasional yang telah 

ditetapkan oleh peneliti. Skala Likert sendiri merupakan sebuah skala 

untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau 

kelompok beberapa orang tentang kejadian atau gejala sosial yang 

akan di nilai (Janti, 2014). Bentuk contoh jawaban skala Likert antara 

lain: sangat setuju, setuju, ragu-ragu, tidak setuju, dan tidak setuju. 

Selain itu, jawaban dari setiap item instrumen yang menggunakan 

Skala Likert bisa juga mempunyai gradasi dari sangat positif sampai 

sangat negatif, yang dapat berupa kata-kata antara lain: Sangat Penting 

(SP), Penting (P), Ragu-ragu (R), Tidak Penting (TP), Sangat Tidak 

Penting (STP). 

Skala Likert dalam penelitian ini menggunakan bentuk skala likert 

4 poin: BB (Belum Berkembang), MB (Masih Berkembang), BSH 
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(Berkembang Sesuai Harapan), BSB (Berkembang Sangat Baik), 

skala ini di gunakan dalam penilaian kemampuan fokus. Sedangkan 

penilaian untuk persepsi motoric menggunakan skala 4 (Sangat baik), 

3 (Baik), 2 (Cukup Baik), 1 (Kurang). 

2. Reliabilitas 

 

Reliabilitas alat ukur suatu instrumen dikatakan dapat dipercaya 

atau reliable apabila ketika digunakan dapat menghasilkan data yang 

benar. Uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan Alpha 

Croanboach’s. 

 

Tabel 8. Reliabilitas Kemampuan Fokus 

Kontrol 

 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 16 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 15 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 

 
 

Reliability Statistics 

 

Cronbach's Alpha 

 

N of Items 

.598 2 

Berdasarkan nilai yang diperoleh dari hasil uji reliabilitas data 

menggunakan uji statistik alpha cronbach’s diperoleh hasil menujukkan 

bahwa data valid, hal itu dapat dilihat dari nilai N 16 dengan jumlah 

valid adalah 100%. Nilai cronbach‟s alpha sebesar 0,598 > 0,60 

sebagaimana dasar pengambilan keputusan uji reliabilitas diatas data 

berdistribusi reliabel atau konsisten. 
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Tabel 9. Reliabilitas Kemampuan Fokus 

Eksperimen 

 
Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 15 93.8 

Excludeda 1 6.3 

Total 16 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 

 

Reliability Statistics 

 
Cronbach's Alpha 

 
N of Items 

.683 2 

 
Berdasarkan nilai yang diperoleh dari hasil uji reliabilitas data 

menggunakan uji statistil alpha cronbach’s diperoleh hasil menujukkan 

bahwa data valid, hal itu dapat dilihat dari nilai cronbach’s alpha 

sebesar 0,683 > 0,60 sebagaimana dasar pengambilan keputusan uji 

reliabilitas diatas data berdistribusi reliabel atau konsisten. 

 

Tabel 10. Reliabilitas Persepsi Motorik 

Kontrol 
 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 16 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 16 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 

 

Reliability Statistics 

 
Cronbach's Alpha 

 
N of Items 

.983 2 
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Berdasarkan nilai yang diperoleh dari hasil uji reliabilitas data 

menggunakan uji statistil alpha cronbach’s diperoleh hasil menujukkan 

bahwa data valid, hal itu dapat dilihat dari nilai N 16 dengan jumlah 

vali adalah 100%. Nilai cronbach‟s alpha sebesar 0,983 > 0,60 

sebagaimana dasar pengambilan keputusan uji reliabilitas diatas data 

berdistribusi reliabel atau konsisten. 

 

Tabel 11. Reliabilitas Persepsi Motorik 

Eksperimen 

 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 15 93.8 

Excludeda 1 6.3 

Total 15 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 

 
 

Reliability Statistics 

 
 

Cronbach's Alpha 

 
 

N of Items 

.847 2 

 

 
Berdasarkan nilai yang diperoleh dari hasil uji reliabilitas data 

menggunakan uji statistil alpha cronbach’s diperoleh hasil menujukkan 

bahwa data valid, hal itu dapat dilihat dari nilai N 15 dengan jumlah 

vali adalah 100%. Nilai cronbach‟s alpha sebesar 0,847 > 0,60 

sebagaimana dasar pengambilan keputusan uji reliabilitas diatas data 

berdistribusi reliabel atau konsisten. 
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G. Teknik Analisis Data 

 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

teknik uji t. Uji t digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata dua 

sampel yang saling berpasangan (paired-sample t test) dengan taraf 

signifikansi 0,05 dan uji Regresi sederhana untuk melihat apakah ada 

pengaruh yang terjadi. Melalui pengujian ini dapat diketahui signifikansi 

perbedaan rata-rata dua kelompok sampel yang berhubungan. Dalam 

melakukan analisis uji t menggunakan bantuan program aplikasi statistik 

SPSS. Taraf signifikansi (a) 0,05 atau tingkat kepercayaan sebesar 95 % 

dengan derajat kebebasan (degree of fredom=df) sebesar n-1 yaitu 55. 

Berikut adalah penjelasan mengenai nilai signifikansi: 

1. Apabila hasil uji memiliki nilai Sig. < 0,05, Ho diterima maka 

dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan skor hasil belajar 

antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

2. Apabila hasil uji memiliki nilai Sig. > 0,05, Ho ditolak, maka 

dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan skor hasil 

belajar antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 
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BAB IV 

PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

 

Penelitian ini dilaksanakan di TK Aba Karang Malang yaitu pada 

kelas B2 dan B3 yang berjumlah 31 siswa. Kelas eksperimen dalam 

penelitian ini adalah B3 yang berjumlah 15 siswa sedangkan B2 adalah 

kelas kontrol yang berjumlah 16 siswa. Tujuan dalam penelitian ini adalah 

untuk melihat apakah ada pengaruh atau tidak terhadap siswa yang 

medapatkan perlakuan. 

Penelitian eksperimen yang dilakukan merupakan penelitian yang 

berupa pemberian perlakuan untuk memecahkan masalah dan 

mendapatkan hasil yang berupa fakta-fakta terkait dengan Pengaruh 

Permainan Tradisional Kucing-Kucingan Dan Galah Hadang Untuk 

Meningkatkan Kemapuan Fokus Dan Persepsi Motorik Siswa TK. 

Dalam penelitian ini peneliti memperoleh data dari hasil pretest 

dan posttest yang dilakukan pada kelas eksperimen dan kontrol. Prestest 

dalam penelitian ini merupakah hasil tes kemampuan sebelum diberi 

perlakuan, sedangkan posttest adalah hasil tes yang dilakukan setelah 

siswa mendapatkan perlakuan. Peneliti melakukan perlakuan kepada 

sampel dengan menggunakan permainan galah hadang dan kucing-

kucingan untuk meningkatkan kemampuan fokus dan juga persepsi motorik 

pada siswa TK. Dalam pemberian perlakuan ini peniliti juga di bantu oleh 

guru untuk memberikan treatment. 
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1. Hasil Data 

 

Data dalam penelitian ini diperoleh melalui tahap pretest dan 

postest yang dilakukan oleh peneliti. Adapun data yang diproleh 

meliputi kemampuan fokus dan persepsi motorik dari sampel yang 

sudah ada yaitu kelas B2 dan B3 TK Aba Karangmalang. Tahap awal 

yang dilakukan adalah peneliti mengambil nilai pretest dimana nilai 

ini adalah data awal untuk peneliti, setelah mengambil data pretest 

peneliti baru melakukan tahap perlakuan yang dilakukan dengan 

menggunakan permainan tradisional kucing-kucingan dan galah 

hadang. Setelah perlakuan yang diberikan sudah dirasa cukup, peneliti 

langsung mengambi data akhir yaitu posttest untuk melihat kembali 

kemampuan siswa meningkat atau tidak setelah mendapatkan 

perlakuan dengan menggunakan permainan tradisional untuk 

meningkatkan kemampuan fokus dan persepsi motorik. 

Pemberian perlakukan dilakukan kepada salah satu kelas, dan 

kelas lainnya tidak. Kelas lain yang tidak mendapatkan perlakukan 

adalah kelas kontrol untuk menjadi perbandingan dengan kelas yang 

diberi perlakuan, agar dapat dilihat perbedaan hasil dari kelas kontrol 

dan kelas yang diberi perlakuan. 

Adapun hasil prestest dan posttest dalam penelitian ini dapat 

dilihat pada tabel dibawah ini: 
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Kelas B2 
No Nama Pretest Posttest 

1 Sy 7 8 

2 Ab 9 9 

3 Mi 12 12 

4 At 10 11 

5 Ju 11 11 

6 Ra 9 10 

7 Az 11 9 

8 Ar 11 10 

9 Za 10 12 

10 Lo 9 10 

11 Ah 10 10 

12 Fi 9 12 

13 Fa 10 11 

14 Ci 8 11 

15 Arf 10 10 

16 Ve 9 9 

 

Kelas B3 

No Nama Pretest Posttest 

1 Ra 7 11 

2 Ch 9 12 

3 No 12 15 

4 Ka 12 14 

5 Ad 11 12 

6 Bi 9 13 

7 Ac 11 13 

8 Yu 11 14 

9 Fa 10 12 

10 Or 9 13 

11 Ai 9 13 

12 Ri 9 14 

13 Al 10 15 

14 Ra 8 13 

15 Ha 10 15 

 

Kelas B2 

No Nama Pretest Posttest 

1 Sy 16 16 

2 A 16 16 

3 Mi 14 14 

4 At 19 20 

5 Ju 15 15 

6 Ra 20 20 

7 Az 17 17 

8 Ar 17 18 

9 Za 18 17 

10 Lo 13 13 

11 Ah 14 14 

12 Fi 16 16 

13 Fa 15 16 

14 Ci 13 13 

15 Arf 14 14 

16 Ve 21 23 

 

Kelas B3 

No Nama Pretest Posttest 

1 Ra 14 23 

2 Ch 16 21 

3 No 14 19 

4 Ka 22 24 

5 Ade 15 20 

6 Bi 21 23 

7 Ac 17 20 

8 Yu 17 21 

9 Fa 18 22 

10 Or 13 19 

11 Ai 14 20 

12 Ri 12 18 

13 Al 15 21 

14 Ra 13 18 

15 Ha 13 19 

 

 

 

Tabel 12. Daftar Tabel Kemampuan Fokus 

 
Kelompok Kontrol Kelompok Eksperimen 

 

 

 
Tabel 13. Daftar Tabel Kemampuan Persepsi Motorik 

Kelompok Kontrol Keompok Esperimen 
 



53  

 

 

2. Analisis Data 

 

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dalam 2 tahapan 

yaitu dengan uji prasyarat dan uji hipotesis. Uji prasyarat mencakup 

validitas, reliabilitas dan normalitas. Uji hipotesis mencakup hasil data 

yang diperoleh setelah melakukan uji dari prasyarat apakah data yang 

diperoleh memiliki hubungan atau pengaruh yang signifikan. 

1). Uji Prasyarat 

 

a. Uji Normalitas 

 

Untuk melihat nilai berdistri normal atau tidak dapat dilihat 

pada nilai kolmogorof-smirnof. Hasil perhitungan uji normalitas 

data pretest dan postest dalam peneltian ini yaitu fokus dan 

persepsi mtorik dapat dilihat pada tabel berikut: 

 

Tabel 14. Uji Normalitas Data Presterst dan Postest Kemampuan Fokus 

Kelas Kontrol 
 

Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pretest .166 16 .200* .947 16 .448 

posttest .166 16 .200* .927 16 .218 

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

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Tabel 15. Uji Normalitas Data Presterst dan Postest Kemampuan Fokus 

Eksperimen 
 

Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pretest .180 15 .200* .943 15 .421 

posttes .186 15 .170 .924 15 .225 
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*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

 

Berdasarkan nilai signifikansi kemampuan fokus pada 

kolmogorov-smirnov data pretest dan posttest yang diperoleh 

pada kelas kontrol dan eksperimen keduanya memiliki nilai 

signifikansi yang lebih besar dari 0,05 (sig > 0.05). Nilai pretest 

pada kelas kontrol sebesar 0.200 dan pada kelas eksperimen 

sebesar 0.200. Sedangkan nilai signifikansi posttest pada kelas 

kontrol sendiri sebesar 0.200 dan pada kelas eksperimen sebesar 

0.170, maka dapat dinyatakan nilai prettest dan posttest pada 

kelas kontrol dan eksperimen berdistribusi normal. 

 

Tabel 16. Uji Normalitas Data Presterst dan Postest Kemampuan Persepsi 

Motorik 

Kelas Kontrol 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Tabel 17. Uji Normalitas Data Prestest dan Postest Kemampuan Persepsi 

Motorik 

Eksperimen 

Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pretest .146 16 .200* .939 16 .341 

posttest .179 16 .183 .913 16 .132 

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

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Tests of Normality 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pretest .181 15 .200* .893 15 .074 
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posttes .147 15 .200* .942 15 .412 

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

a. Lilliefors Significance Correction 
 

Berdasarkan nilai signifikansi kemampuan persepsi motorik 

pada kolmogorov-smirnov data pretest dan posttest yang diperoleh 

pada kelas kontrol dan eksperimen keduanya memiliki nilai 

signifikansi yang lebih besar dari 0,05 (sig > 0.05). Nilai pretest 

pada kelas kontrol sebesar 0.200 dan pada kelas eksperimen 

sebesar 0.200. Sedangkan nilai signifikansi posttest pada kelas 

kontrol sendiri sebesar 0.183 dan pada kelas eksperimen sebesar 

0.200, maka dapat dinyatakan nilai prettest dan posttest pada 

kelas kontrol dan eksperimen berdistribusi normal. 

b. Uji Homogenitas 

 

Uji homogenitas berfungsi untuk mengatuhi apakah data 

yang dimiliki mempunyai varian yang homogen (sama) atau tidak. 

Uji homogenitas dalam penelitian ini adalah nilai pretest dan 

posttest pada sampel kontrol dan juga sampel eksperimen. Hasil 

penghitungan uji homogenitas dapat dilihat pada tabel di bawah 

ini: 
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Tabel 18. Uji Homogenitas Data Presterst dan Postest Kemampuan 

Fokus 

Kelas Kontrol 
 

Test of Homogeneity of Variances 

 

Levene 

Statistic 

 
df1 

 
df2 

 
Sig. 

Hasil Based on Mean .000 1 30 1.000 

Based on Median .000 1 30 1.000 

Based on Median and 

with adjusted df 

.000 1 29.699 1.000 

Based on trimmed 
mean 

.001 1 30 .978 

 
 

Berdasarkan tebel pengujian nilai dapat diketahi bahwa 

nilai sginifikansi dari hasil data pretest dan posttest kemampuan 

fokus kelas kontrol yang diperoleh menunjukkan bahwa nilai 

signifikansinya adalah 1,000 karena nilai signifikansinya lebih 

besar dari 0,05 atau 1.000 < 0,05 artinya varians datanya adalah 

homogen sehingga data tersebut dapat dikatakan homogen 

 

Tabel 19. Uji Homogenitas Data Presterst dan Postest Kemampuan 

Fokus 

 

Eksperimen 

Test of Homogeneity of Variances 

 Levene 
Statistic 

 
df1 

 
df2 

 
Sig. 

Kelas Based on Mean .358 1 28 .554 

Based on Median .450 1 28 .508 

Based on Median and 
with adjusted df 

.450 1 27.949 .508 

Based on trimmed 
mean 

.324 1 28 .574 
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Berdasarkan tebel pengujian nilai dapat diketahi bahwa 

nilai sginifikansi dari hasil data pretest dan posttest kemampuan 

fokus kelas eksperimen yang diperoleh menunjukkan bahwa nilai 

signifikansinya adalah 0,554 karena nilai signifikansinya lebih 

besar dari 0,05 atau 0,554 < 0,05 artinya varians datanya adalah 

homogen sehingga data tersebut dapat dikatakan homogen. 

 

Tabel 20. Uji Homogenitas Data Presterst dan Postest Kemampuan 

Persepsi Motorik 

Kelas Kontrol 

Test of Homogeneity of Variances 

 Levene 

Statistic 

 
 

df1 

 
 

df2 

 
 

Sig. 

Kelas Based on Mean .112 1 30 .740 

Based on Median .044 1 30 .836 

Based on Median and 

with adjusted df 

.044 1 28.108 .836 

Based on trimmed 

mean 

.083 1 30 .775 

Berdasarkan tebel pengujian nilai dapat diketahi bahwa 

nilai sginifikansi dari hasil data pretest dan posttest kemampuan 

persepsi motorik kelas kontrol yang diperoleh menunjukkan 

bahwa nilai signifikansinya adalah 0,740 karena nilai 

signifikansinya lebih besar dari 0,05 atau 0,740 < 0,05 artinya 

varians datanya adalah homogen sehingga data tersebut dapat 

dikatakan homogen. 
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Tabel 21. Uji Homogenitas Data Presterst dan Postest Kemampuan 

Persepsi Motorik 

Ekperimen 

Test of Homogeneity of Variances 

 Levene 

Statistic 

 
 

df1 

 
 

df2 

 
 

Sig. 

Kelas Based on Mean 2.565 1 28 .120 

Based on Median 1.523 1 28 .227 

Based on Median and 

with adjusted df 

1.523 1 22.976 .230 

Based on trimmed 

mean 

2.282 1 28 .142 

 

 

Berdasarkan tebel pengujian nilai dapat diketahi bahwa 

nilai sginifikansi dari hasil data pretest dan posttest kemampuan 

perseptual motorik kelas eksperimen yang diperoleh 

menunjukkan bahwa nilai signifikansinya adalah 0,120 karena 

nilai signifikansinya lebih besar dari 0,05 atau 0,120 > 0,05 

artinya varians datanya adalah homogen sehingga data tersebut 

dapat dikatakan homogen. 

2). Uji Hipotesis 

 

Pengujian hipotesis bertujuan untuk melihat ataupun membuktikan 

apakah hipotesis diterma atau ditolak. Berikut adalah penjelasan hasil 

penelitian untuk mengetahui apakah ada pengaruh signifikan terhadap 

hasil data yang diperoleh: 

a. Hipotesis 1. Terdapat Pengaruh signifikan Uji t (Paired 

sample t-test) pada Kemampuan Fokus 
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Setelah uji normalitas dan uji homogenitas dilakukan maka 

selanjutnya baru uji hipotesis, uji hipotesis disini adalah uji t yang 

digunakan untuk mengetahui pengaruh pada permainan 

tradisional galah hadang dan kucing-kucingan terhdapa 

kemampuan fokus dan perseptual motorik siswa tk. Uji hipotesis 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji statistic paired 

sample t-test. Paired sample t-test merupakan salah satu metode 

pengujian yang digunakan untuk melihat keefektifan perlakuan 

yang ditandai adanya perbedaan rata-rata sebelum diberikan 

perlakuan dan rata-rata sesudah diberikan perlakuan. 

 

Tabel 22. Uji t paired sample t-test kemampuan fokus 

Kelas Kontrol 
 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 

1 

Pretest 9.69 16 1.250 .313 

Posttest 10.31 16 1.195 .299 

 

Paired Samples Test 

  
 

Paired Differences 

 

 

 

 

 

 

 

t 

 

 

 

 

 

 

 

df 

Sig. (2- 

tailed) 

 

 

 

 

Mean 

 
 

Std. 

Deviatio 

n 

 
 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

 

Lower Upper 

Pair 1 Pretest - 

Posttest 

-.625 1.310 .328 -1.323 .073 - 

1.908 

15 .076 

Perhitungan uji paired sample t-test digunakan untuk 

mengetahui adanya perbedaan didalam penelitian dan melihat 

apakah ada perbedaan dari nilai pretest dengan nilai posttest. 
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Berdasarkan hasil pretest dan posttest pada kemampuan fokus 

yang dilakukan pada kelas kontrol diperoleh nilai yang dapat 

dilihat dari nilai rata-rata pretest sebesar 9,69 dan pada nilai 

posttest sebesar 10,31. 

Dari hasil yang sudah ada berdasarkan tabel diatas 

diperoleh hasil signifikansi sebesar 0,076 > 0,05 yang dimana 

hasil ini tidaklah signifikan dikarenakan nilai lebih besar dari 0,05 

artinya tidak ada pengaruh yang signifikan terjadi terhadap kelas 

kontrol yang tidak diberikan perlakuan. 

 

Tabel 23. Uji t paired sample t-test kemampuan fokus 

Eksperimen 

Paired Samples Statistics 

 
Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 9.80 15 1.424 .368 

Posttest 13.27 15 1.223 .316 

 

 

 

Paired Samples Test 

 Paired Differences  

 

 

 

 

 
t 

 

 

 

 

 

 
df 

 

 
Sig. 

(2- 

tail 

ed) 

 

 

 

 

Mean 

 

 

 
Std. 

Deviation 

 

 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 Pretest – -3.467 1.302 .336 -4.188 -2.746 - 14 .00 

 Posttest      10.31  0 

       2   
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Perhitungan uji paired sample t-test digunakan untuk 

mengetahui adanya perbedaan didalam penelitian dan melihat 

apakah ada perbedaan dari nilai pretest dengan nilai posttest. 

Berdasarkan hasil pretest dan posttest pada kemampuan fokus 

yang dilakukan pada kelas eksperimen diperoleh nilai yang dapat 

dilihat dari nilai rata-rata pretest sebesar 9,80 dan pada nilai 

posttest sebesar 13,27. 

Dari hasil yang sudah ada berdasarkan tabel diatas 

diperoleh hasil signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 yang dimana 

hasil ini signifikan dikarenakan nilai lebih kecil dari 0,05 artinya 

ada pengaruh yang signifikan dan peningkatan yang terjadi 

terhadap kelas eksperimen yang diberikan perlakuan dengan 

menggunakan permainan tradisional. 

b. Hipotesis 2. Terdapat Pengaruh signifikan Uji t (Paired 

sample t-test) Terhadap Kemampuan Persepsi Motorik 

 

Tabel 24. Uji t paired sample t-test Kemampuan Persepsi Motorik 

Kelas kontrol 

Paired Samples Statistics 

 
Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 16.13 16 2.419 .605 

Posttest 16.38 16 2.778 .694 
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Paired Samples Test 

 Paired Differences  

 

 

 

 

 
t 

 

 

 

 

 

 
Df 

 

 

 
Sig. 

(2- 

tailed) 

 

 

 

 

Mean 

 

 

 
Std. 

Deviation 

 

 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 Pretest - 

Posttest 

-.250 .683 .171 -.614 .114 -1.464 15 .164 

 

 

Perhitungan uji paired sample t-test digunakan untuk 

mengetahui adanya perbedaan didalam penelitian dan melihat 

apakah ada perbedaan dari nilai pretest dengan nilai posttest. 

Berdasarkan hasil pretest dan posttest pada kemampuan persepsi 

motorik yang dilakukan pada kelas kontrol diperoleh nilai yang 

dapat dilihat dari nilai rata-rata pretest sebesar 16,13 dan pada 

nilai posttest sebesar 16,38. 

Dari hasil yang sudah ada berdasarkan tabel diatas 

diperoleh hasil signifikansi sebesar 0,164 > 0,05 yang dimana 

hasil ini tidaklah signifikan dikarenakan nilai lebih besar dari 0,05 

artinya tidak ada pengaruh yang signifikan terjadi terhadap kelas 

kontrol yang tidak diberikan perlakuan. 

 

Tabel 25. Uji t paired sample t-test Kemampuan Persepsi Motorik 

Eksperimen 

 
Paired Samples Statistics 

 
Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 15.60 15 2.947 .761 

Posttest 20.53 15 1.846 .477 
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Paired Samples Test 

 Paired Differences  

 

 

 

 

 
t 

 

 

 

 

 

 
df 

 

 

 
Sig. 

(2- 

tailed) 

 

 

 

 

Mean 

 

 

 
Std. 

Deviation 

 

 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Pretest - 

Posttest 

-4.933 1.792 .463 -5.925 -3.941 - 

10.665 

14 .000 

 

 

Perhitungan uji paired sample t-test digunakan untuk 

mengetahui adanya perbedaan didalam penelitian dan melihat 

apakah ada perbedaan dari nilai pretest dengan nilai posttest. 

Berdasarkan hasil pretest dan posttest pada kemampuan persepsi 

motorik yang dilakukan pada kelas eksperimen diperoleh nilai 

yang dapat dilihat dari nilai rata-rata pretest sebesar 15,60 dan 

pada nilai posttest sebesar 20,53. 

Dari hasil yang sudah ada berdasarkan tabel diatas 

diperoleh hasil signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 yang dimana 

hasil ini terdapat pengaruh yang signifikan dikarenakan nilai lebih 

kecil dari 0,05 artinya ada pengaruh yang signifikan dan 

peningkatan yang terjadi terhadap kelas eksperimen yang 

diberikan perlakuan dengan menggunakan permainan tradisional. 

c. Hipotesis 3. Terdapat Pengaruh Uji Korelasi Interaksi 

Permainan Kucing-kucingan dan Galah Hadang Terhadap 

kemampuan Fokus dan Persepsi Motorik menggunakan 

pearson corelation 
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Tabel 26. Kemampuan Fokus 
 
 

Correlations 

 Pretest Posttest 

Pretest Pearson Correlation 1 .525* 

Sig. (2-tailed)  .044 

N 15 15 

Posttest Pearson Correlation .525* 1 

Sig. (2-tailed) .044  

N 15 15 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

 

Berdasarkan hasil uji statistik pada tabel, penelitian ini 

menunjukkan terdapat interaksi pada pemberian permainan 

tradisional galah hadang dan kucing-kucingan terhadap 

peningkatan kemampuan fokus siswa tk. Hal ini ditunjukkan 

dengan nilai signifikansi 0,044 dimana nilai tersebut lebih kecil 

dari 0,05. 

 

Tabel 27. Kemampuan Persepsi Motorik 
 

Correlations 

 Pretest Posttest 

Pretest Pearson Correlation 1 .816** 

Sig. (2-tailed)  .000 

N 15 15 

Posttest Pearson Correlation .816** 1 

Sig. (2-tailed) .000  

N 15 15 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 
 

Berdasarkan hasil uji statistik pada tabel, penelitian ini 

menunjukkan terdapat interaksi pada pemberian permainan 
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tradisional galah hadang dan kucing-kucingan terhadap 

peningkatan persepsi motorik siswa tk. Hal ini ditunjukkan 

dengan nilai signifikansi 0,000 dimana nilai tersebut lebih kecil 

dari 0,05. 

 

Tabel 28. Uji Rgresi Kemampuan Fokus 
 

Coefficientsa 

 

 

 
Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

 

 

 
t 

 

 

 
Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 1.688 3.662  .461 .652 

Y .611 .275 .525 2.224 .044 

a. Dependent Variable: X 

 
Dari hasil yang dieroleh menunjukkan bahwa ada 

pengaruh yang terjadi setelah dilakukan permainan kucing- 

kucingan dan galah hadang terhadap kemampuan fokus dan 

persepsi motorik sebesar thitung 2,224 dengan nilai signifikansi 

0,44 < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima yang berarti ada 

pengaruh yang signifikan. 

 

Tabel 29. Uji Regresi Kemampuan Persepsi Motorik 
 

Coefficientsa 

 

 

 
Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

 

 

 
T 

 

 

 
Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) -11.156 5.269  -2.118 .054 

Y 1.303 .256 .816 5.098 .000 

a. Dependent Variable: X 
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Dari hasil yang dieroleh menunjukkan bahwa ada 

pengaruh yang terjadi setelah dilakukan permainan kucing- 

kucingan dan galah hadang terhadap kemampuan fokus dan 

persepsi motorik thitung 5,098 dengan nilai signifikansi 0,000 < 

0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima yang berarti ada 

pengaruh yang signifikan. 

B. Pembahasan 

 

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen yang 

membandingkan antara dua kelas bertujuan untuk mengetahui bahwa 

permainan tradisional kucing-kucingan dan galah hadang dapat 

meningkatkan kemampuan fokus dan persepsi motorik siswa TK. 

Pemilihan dua kelas ini menggunakan teknik simple random sampling. 

Penelitian ini terbagi atas kelas kontrol dan kelas eksperimen, oleh karena 

itu peneliti hanya mengambil 2 kelas dari 5 kelas. 

Penelitian ini dilakukan di kelas B2 dan B3 TK Aba Karangmalang, 

sebelum diberikan perlakuan kelas kontrol dan kelas eksperimen diberikan 

pretest terlebih dahulu untuk mengetahui kemampuan awal masing- 

masing pada setiap kelas. Hasil yang diperoleh pada pretest inila menjadi 

data awal bagi peneliti untuk melihat jumlah peningkatan yang akan 

terjadi saat diberikan perlakuan pada kelas eksperimen. Pretest dari kedua 

kelas yang telah dilakukan didapatkan hasil kemampuan awal rata-rata 

siswa untuk kelas kontrol pada kemampuan fokus sebesar 9,69 dan kelas 

eksperimen sebesar 9,80. Hal ini menunjukkan bahwa pada kedua kelas 
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terebut memiliki kemampuan awal yang tidak jauh berbeda nilai rata- 

ratanya, yang dimana kedua kelas tersebut mempunyai kemampuan yang 

relatif sama dan tidak ada perbedaan. 

Setelah diberikan pretest, kemudian proses pemberian perlakuan 

atau treatmen untuk kelas eksperimen dengan menggunakan permainan 

tradisional kucing-kucingan dan galah hadang, sedangkan kelas kontrol 

tidak diberikan perlakuan. Selama proses pemberian perlakuan kelas 

eksperimen akan bermain dan berinteraksi dengan permainan tradisional 

yang sudah disiapkan. Sebelum diberikan perlakuan siswa terlebih dahulu 

dijelaskan dan diperkenal dengan jenis permainan yang akan dimainkan 

agar siswa memahami maksut dan tujuan dari permainan yang akan 

mereka mainkan nantinya. 

Penelitian ini bermaksud untuk membantu meningkatkan 

kemampuan fokus dan perseptual motorik pada siswa taman kanak-kanak. 

Dimasa pertumbuhan anak-anak perlu diberikan pendekatan pembelajaran 

dengan bermain. Selama bermain, anak akan mempelajari banyak hal 

terutama dalam perkembangan motorik dan juga kognitifnya pada 

kemampuan fokus. Pemberian treatmen dilakuan selama 11 kali pertemuan, 

siswa diajak untuk bermain dengan permaian tradisional kucing-kucingan 

dan galah hadang. Setelah melihat perkembangan siswa dan dirasakan 

cukup dan bisa dilakukan posttest sudah bisa dilakukan. 

Setelah diberikan perlakuan pada kelas eksperimen maka akan 

diambil penilaian selanjutnya yaitu posttest, posttest sendiri bertujuan 
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untuk melihat kemampuan akhir siswa. Posttest dilakukan kembali kepada 

kelas kontrol dan kelas eksperimen untuk melihat apakah ada perbedaan 

atau kenaikan setelah dilakukan perlakuan dan kelas yang tidak diberikan 

perlakuan. Berdasarkan dari hasil penelitian didapatkan hasil pada kelas 

kontrol dari hasil posttest pada kemampuan fokus dengan menggunakan 

uji paired sample t-test hasil yang diperoleh pada kelas kontrol pada 

kemampuan fokus sebesar 10,36 dengan nilai sig 2 tailed 0,076 > 0,05, 

dan kemampuan perseptual motorik sebesar 16,38 dengan sig 2 tailed 

0,164 > 0,05 yang berarti menunjukkan bahwa tidak ada perubahan dan 

pengaruh yang signifikan terjadi pada kelas kontrol. Selanjutnya nilai 

kelas eksperimen pada kemampuan fokus sebesar 13,27 dengan nilai sig 2 

tailed 0,000 < 0,05, dan kemampuan perseptual motorik sebesar 20,53 

dengan nilai sig 2 tailed 0,000 < 0,05 yang menunjukkan bahwa kelas 

eksperimen memiliki peningkatan yang dimana bahwa Ho di tolak dan Ha 

diterima yang artinya ada perubahan signifikan setelah diberikan 

perlakuan atau treatmen dengan menggunakan permainan tradisional 

kucing-kucingan dan galah hadang. 

Berdasarkan hasil analisis dan pengujian data serta mengacu pada 

beberapa penelitian terdahulu yang menggunakan permainan tradisonal 

sebagai treatmen untuk meningkatkan kemampuan motorik siswa taman 

kanak-kanak. Hasil dari nilai posttest adalah terbuktinya penggunaan 

permainan tradisional kucing-kucingan dan galah hadang memiliki 

pengaruh untuk peningkatan kemampuan fokus dan persepsi motorik 
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siswa. Penelitian ini sejalan dengan penelitian Anggreni pada tahun 2022 

dalam penelitiannya tentang pengaruh positif permainan tradisional gobag 

sodor terhadap perkembangan sosial anak usia 5-6 tahun di TK yang 

dilakukan selama 8 kali treatmen dengan taraf signifikansi sebesar 1,73 

(Anggreni et al., 2022). Dalam penelitian ini peneliti melakukan sebanyak 

11 kali treatmen yang menunjukkan hasil rata-rata taraf signifikasi sebesar 

13,7 pada kemampuan fokus dan 20,53 pada kemampuan persepsi motorik. 

Hal ini menunjukkan bawa treatmen yang dilakukan lebih dari 8 kali 

memiliki pengaruh yang lebih besar. Penelitian (Noptriani et al 2022) 

menunjukkan hasil permainan kucing-kucingan dapat meningkatkan 

kemampuan motorik kasar sebesar 87,79 % dan dari hasil penelitian yang 

dilakukan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan terjadi pada 

kemampuan motorik kasar pada anak. Penelitian tersebut sejalan dengan 

hasil yang diperoleh oleh peneliti yang menunjukkan pengaruh signifikan 

pada persepsi motorik sebesar 20,53. Penelitian ini menunjukkan bahwa 

menggunakan permainan tradisional kucing-kucingan dan galah hadang 

dapat meningkatkan kemampuan fokus dan persepsi motorik. 

Penelitian ini lebih difokuskan kepada ranah persepsi motorik 

siswa yang dimana anak mampu memahami tentang kesadaran arah, 

kesadaran ruang, kesadaran tubuh, dan kesadaran tempo. Kesadaran 

tersebut penting diketahui dan dipelajari oleh anak. Penguasaan masing- 

masing kesadaran juga membantu anak untuk bisa fokus terhadap sesuatu 

hal dalam melakukan aktivitas. 
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Proses terjadinya persepsi motorik melalui saraf sensoris, 

rangsangan yang telah ditangkap melalui saraf sensoris, seperti: 

penglihatan, pendengaran, perabaan, dan kinestetis. Rangsang yang telah 

diterima itu kemudian diteruskan ke dalam otak dalam bentuk pola energi 

saraf. Rangsangan yang diperoleh kemudian disimpan dalam memori, 

selanjutnya masuk pada penafsiran gerak yang dimana respon ini 

merupakan jawaban terhadap kombinasi antara rangsang yang diterima 

dan informasi yang tersimpan dalam memori. Selanjutnya pengaktifan 

gerak, yang dimana pada tahap ini merupakan terjadinya gerak yang 

sesungguhnya dilaksanakan. 

Permainan tradisional membantu anak untuk terampil dan bekerja 

sama bersama teman-teman sebayannya dan di tambah dengan permainan 

kucing-kucingan yang juga bisa menumbuhkan semangat dan kerjasama 

anak dalam berinteraksi. Permainan tradisional sendiri banyak 

mengandung beberapa hal baik yang meliputi gerak, keterampilan, 

kreativitas, dan asah otak yang dapat meningkatkan kemampuan 

beradaptasi, kebersamaan, kecanggihan, kejujuran, dan saling menghargai 

(Anggreni et al., 2022). Dengan demikian penelitian ini menjawab dari 

rumusan masalah bahwa terdapat pengaruh pada permainan kucing- 

kucingan dan galah hadang terhadap kemampuan fokus dan persepsi 

motorik siswa TK. Permainan tradisional sendiri sangat efektif untuk 

proses belajar siswa dan membantu siswa bisa mengenal berbagai macam 
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permainan tradisional yang ada dan bisa melakukan banyak interaksi 

dengan teman sebaya sambil belajar. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan bermain. Sifat bermain 

dapat disimpulkan bahwa 1) bermain merupakan suatu aktivitas yang 

dilakukan dengan sukarela atas dasar rasa senang, 2) bermain dengan rasa 

senang, akan menumbuhkan aktivitas yang dilakukan spontan, 3) bermain 

dengan rasa senang, untuk memperoleh kesenangan, menimbulkan 

kesadaran agar bermain dengan baik perlu berlatih, memerlukan kerjasama, 

menghormati lawan, mengetahui kemampuan teman, patuh pada peraturan, 

dan mengetahui kemampuan dirinya sendiri (Kusumawati, 2017). 

Kemampuan fokus seseorang memang berbeda-beda dan 

tergantung pada banyaknya pengalaman gerakan yang dikuasai, sedangkan 

persepsi motorik gerak yang diciptakan melalui proses perpaduan sensoris, 

dalam hal ini termasuk gerakan yang dilakukan secara sukarela yang 

berfungsi untuk mengaitkan antara gerak perseptual dengan kemampuan 

kognitif. Terjadinya fokus adalah meminimalkan terjadinya gangguan 

dimana suasana saat pembelajaran agar konsentrasi tidak anak selalu 

mengikuti dan menyimak apa yang diberikan atau dijelaskan. Umumnya 

otak siswa hanya bisa fokus belajar selama 45 menit oleh karena itu perlu 

memberikan waktu istirahat singkat agar anak. 

Upaya mengembangkan kemampuan fokus dan persepsi motorik 

merupakan tugas bagi para orang tua, guru penjas, maupun pelatih. 

Mengembangkan kemampuan fokus merupakan bagian dalam 
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pembentukan manusia Indonesia seutuhnya dan merupakan tugas guru 

pendidikan jasmani dan mengembangkan kemampuan fokus serta persepsi 

motorik akan sangat mempengaruhi fokus dan gerak dari siswa. 

Dengan olahraga permainan tradisional kemampuan fokus dan 

persepsi motorik siswa akan meningkat (Pic et al, 2019), kemampuan 

fisik mereka akan meningkat, dapat bergerak, fokus dan mengetahui apa 

itu olahraga tradisional kucing-kucingan dan galah hadang, dan juga untuk 

melestarikan olahraga permainan tradisional (Ashari, 2019; Kostermans, 

2016; Satriana, 2013) 



73  

 

 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dengan analisis data 

dan pengujian hipotesis, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Terdapat pengaruh yang signifikan permainan tradisional galah hadang 

dan kucing-kucingan terhadap kemampuan fokus siswa TK. 

2. Terdapat pengaruh yang signifikan permainan galah hadang dan 

kucing-kucingan terhadap kemampuan persepsi motorik pada siswa 

TK. 

3. Terdapat interaksi pada pemberian permainan tradisional galah hadang 

dan kucing-kucingan pada kemampuan fokus dan persepsi motorik 

siswa tk. 

B. Saran 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan, dapat dikemukakan beberapa 

saran sebagai berikut: 

1. Dalam memberikan pelajaran di sekolah guru bisa menggunakan 

permainan sebagai alternatif pembelajaran agar siswa juga bisa 

mengenal banyak jenis permainan sambil belajar dan berinteraksi 

dengan lingkungan. 

2. Peran guru di sekolah sangat penting untuk meningkatkan kemampuan 

siswa dalam belajar dan perkembangan baik itu kognitif, afrktif dan 

psikomotoriknya. 
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Lampiran 1. Surat Permohonan Validasi 
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Lampiran 2. Surat Permohonan Validasi 
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Lampiran 3. Surat Keterangan Validasi 
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Lampiran 4. Surat Keterangan Validasi 
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Lampiran 5. Surat Keterangan Validasi 
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Lampiran 6. Surat Keterangan Validasi 
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Lampiran 7. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 8. Surat Keterangan Balasan Lembaga 
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Lampiran 9. Lampiran Instrumen Penilaian Perseptual Motorik 

Nama Siswa : 
 

No Aspek Tugas Gerak 
Skor 1 2 3 4 

    

 

 
1 

 

 
Kesadaran Arah 

Berjalan geser ke arah kanan dan ke 

arah kiri, ke depan dan kebelakang 

sambil merentangkan tangan 

    

Mengoper bola awal ke atas dan ke 

dua kebawah 

    

 

 
2 

 

Kesadaran 

Ruang 

Lempar tangkap bola berpasangan 

melewati lubang hulahoop 

    

Berjalan merangkak melewati lorong 

tangan dan 

mengambil bola 

    

 

3 

 
Kesadaran 

Tubuh 

Berpasangan sambil menebak 

bagian tubuh dengan bergiliran 

    

Menyebutkan kegunaan anggota 

tubuh 

    

 

 

 
4 

 

 

 
Kesadaran 

Tempo 

Kombinasi Melompat ke depan dan 

ke belakang, ke kiri dan ke kanan 

dengan dua kaki mengikuti 

irama/hitungan dengan memegang 

bahu teman 

    

Anak berjalan sambil berjoget 

membawa bola dengan mengikuti 

irama musik 

    

Keterangan: 

Pengukuran dilakukan dengan memberikan angka disetiap tugas gerak yang 

dilakukan dengan kriteria sebagai berikut: 

 

1. Skor 4, apabila semua tugas gerak dilakukan dengan benar tanpa ada 

kesalahan. 

2. Skor 3, apabila beberapa tugas gerak yang dilakukan kehilangan 

keseimbangan dan beberapa gerak tidak dilakukan dengan benar. 

3. Skor 2, apabila tugas gerak yang dilakukan hanya sebagian yang benar. 

4. Skor 1, apabila tidak mampu melakukan tugas gerak. 
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Lampiran 10. Lampiran Instrumen Penilaian Fokus 

Nama Siswa : 

No Respon 
Skor 

BB MB BSH BSB 

1 
Menyebutkan warna pada lembar 

bergambar 

    

 
2 

Menyebutkan ulang deretan angka 

dengan urut dan konsisten 

    

 
3 

Melipat kertas dengan mengikuti 

contoh 

    

4 Menyebutkan deret huruf yang hilang     

5 Mengulang kembali kata-kata     

6 Mendengikuti arahan dari kata-kata     

Keterangan: 

Kolom pencapaian perkembangan diisi dengan kategori 1 (BB), 2 (MB), 3 (BSH), 

dan 4 (BSB): 

 

1. (BB) Belum Berkembang: bila anak melakukannya harus dengan 

bimbingan atau dicontohkan oleh guru 

2. (MB) Mulai Berkembang: bila anak melakukannya masih harus 

diingatkan atau dibantu oleh guru 

3. (BSH) Berkembang Sesuai Harapan: bila anak sudah dapat 

melakukannya secara mandiri dan konsisten tanpa harus diingatkan atau 

dicontohkan oleh guru 

4. (BSB) Berkembang Sangat Baik: bila anak sudah dapat melakukannya 

secara mandiri dan sudah dapat membantu temannya yang belum 

mencapai kemampuan sesuai indikator yang diharapkan. 
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Lampiran 11. Dokumentasi 
 

 

  
 

 


