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ABSTRAK 

 

KARTIKA DEWI SISBINTARI: Pengaruh Permainan Tradisional Sunda Manda 

Terhadap Kemampuan Motorik Kasar dan Kognitif Anak Usia 5 Sampai 6 Tahun 

di TK ABA Gerso dan TK ABA Gambrengan, Kecamatan Srandakan. Tesis. 

Yogyakarta: Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Yogyakarta, 2022. 

 

 Tujuan penelitian ini guna memahami: (1) pengaruh permainan tradisional 

sunda manda pada kemampuan motorik kasar anak; (2) pengaruh permainan 

tradisional sunda manda pada kemampuan kognitif anak; (3) apakah terdapat 

perbedaan kemampuan motorik kasar anak serta kognitif anak yang belajar dengan 

permainan tradisional sunda manda. 

 

  Penelitian ini mempergunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 

eksperimen semu (quasi experimental design). Proses penelitian ini dilakukan 

menggunakan pengamatan dalam 2 grup pembelajaran, yakni grup eksperimen dan 

kontrol. Penelitian dilakukan pada 2 sekolah TK di Kecamatan Srandakan. Adapun 

sampel penelitian yang dipergunakan berjumlah 72 anak usia 5 sampai 6 tahun 

dimana untuk kelas eksperimen sebanyak 34 anak dan kelas kontrol 38 anak, yang 

ditentukan berdasarkan teknik cluster random sampling. Teknik penghimpunan 

data mempergunakan observasi guna daya motorik kasar dan kognitif. Teknik 

analisis data dilakukan melalui aplikasi statistik SPSS dengan mempergunakan 

analisis deskriptif serta analisis statistik inferensial, dimana analisis deskriptif 

dipergunakan guna menggambarkan data atau informasi dari kondisi subyek berupa 

kemampuan kognitif anak dan kemampuan motorik kasar anak dalam bentuk data 

angka deskriptif  berupa (nilai maksimal, minimal, range, rerata, median, modus, 

varian, standar deviasi, prosentase dan histogram), sedangkan analisis statistik 

inferensial digunakan untuk mengetahui pengaruh dari perbedaan antar variabel, 

baik variabel bebas maupun terikat. 

 

 Hasil penelitian menunjukan bahwa (1) Permainan tradisional sunda manda 

(X₁) berpengaruh signifikan pada kemampuan motorik kasar (Y₁) dengan t-hitung 

sebesar -7.694 dengan taraf signifikan 0,00.< 0,05; (2) Permainan tradisional yaitu 

manda (X₁) berpengaruh signifikan terhadap kemampuan kognitif anak (Y2) dengan 

t-hitung sebesar -7.737 dengan taraf signifikan 0,00.< 0,05; (3) ada beda yang 

signifikan pada daya motorik kasar (Y₁) dan kemampuan kognitif anak (Y2) yang 

belajar dengan mempergunakan permainan tradisional sunda manda (X₁) rerata 

sebesar 50,91. 

 

Kata kunci: permainan tradisional sunda manda, kemampuan motorik kasar anak, 

kemampuan kognitif.  
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ABSTRACT 

KARTIKA DEWI SISBINTARI: The Effect of Sunda Manda Traditional Game 

on Gross Motor and Cognitive Ability of  children aged 5 to 6 Years Old in ABA 

Gerso Kindergarten and ABA Gambrengan Kindergarten, Srandakan District. A 

Thesis. Yogyakarta: Faculty of Education, Yogyakarta State University, 2022. 

 

 This study aims to determine: (1) the effect of traditional Sundanese games 

on children's gross motor skills; (2) the influence of traditional Sundanese games 

on children's cognitive abilities; (3) whether there are differences in the gross motor 

skills of children and children's cognitive learning with traditional Sundanese 

games. 

 

 This study used a quantitative approach with the method of quasi-

experimental (quasi-experimental design). The research process was carried out 

using observations in 2 learning groups, namely the experimental and control 

groups. The study was conducted at 2 kindergarten schools in Srandakan District. 

The sample in this study amounted to 72 children aged 5 to 6 years where for the 

experimental class as many as 34 children and 38 children in the control class, 

which were determined based on the cluster random sampling technique. The data 

collection technique used observation for gross motor and cognitive abilities. The 

data analysis technique was carried out through the SPSS statistical application 

using descriptive analysis and inferential statistical analysis, where descriptive 

analysis was used to describe data or information from the condition of the subject 

in the form of children's gross motor skills and children's cognitive abilities in the 

form of descriptive numerical data in the form of (maximum, minimum, ranges, 

 

 The results of the study show that (1) Sundanese traditional games (X₁) has 

a significant effect on gross motor skills (Y₁) with a t-count of-7,694 with a 

significance level of 0.00.<0.05; (2)Sundanese traditional game (X₁) has a 

significant effect on children's cognitive abilities (Y2) with a t-count of-7,737with 

a significance level of 0.00.<0.05; (3) there is a significant difference in gross motor 

skills (Y₁) and cognitive abilities of children (Y2) who learn using traditional 

Sundanese games (X₁) with an average of 50.91. 

 

Keywords: sundanese traditional games, children's gross motor skills, cognitive 

abilities. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan ialah suatu investasi jangka panjang guna usaha pembinaan mutu 

SDM di Indonesia. Dimana capaian yang diinginkan dari kesuksesan pendidikan 

tersebut dapat digapai direntang waktu yang panjang. Maka dari itu, usaha 

pembinaan siswa lewat pendidikan usia dini memerlukan keikhlasan, kesabaran, 

dan proses yang panjang untuk berkorban. Dalam lembaga pendidikan formal, 

usaha pembinaan mutu sumber daya anak usia dini diharuskan mampu berkembang 

pesat, ini memiliki tujuan supaya pendidikan usia dini bisa dijadikan landasan 

pendidikan secara keseluruhan. Proses pembangkitan motivasi dan pembentukan 

sikat harus dimulai secara berkelanjutan. Maka dari itu, setiap masyarakat wajib 

dan harus mengikuti pendidikan, seperti pendidikan usia dini, pendidikan dasar 

serta menengah, ataupun perguruan tinggi.  

Masa Anak Usia Dini ialah proses yang paling basis dari adanya 

pengembangan nilai dan seni kemampuan kognitif, sosial emosional, fisik motorik, 

agama serta moral. Masa usia dini yaitu proses pengembangan yang terpenting 

dalam diri seseorang. Segala potensi, kebiasaan, kecerdasan, perilaku, dan sikap di 

masa usia dini sangatlah menentukan bagaimana anak akan berkembang dan 

berinteraksi dengan lingkangannya.  

Anak usia dini ialah anak yang ada direntangan umur 0 hingga 8 tahu. 

Beichler & Snowman menjelaskan bahwasanya anak usia dini ialah anak yang 

mempunyai umur diantara 3 hingga 6 tahun (Yulianti, 2010: 7). Sementera hakikat 

anak usia dini ialah seseorang yang unik yakni dia mempunyai pola perkembangan 
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serta pertumbuhan yang khusus berdasarkan taraf yang tengah dilewati anak itu 

(Augusta, 2012). Berdasar penjelasan di atas, peneliti menarik kesimpulan 

bahwasanya anak usia dini ialah anak yang memiliki umur 0 hingga 8 tahun yang 

sedang ada dalam tahapan perkembangan serta pertumbuhan, baik mental ataupun 

fisik. Selain itu, masa anak usia dini seringkali dinamai sebutan masa emas atau 

“golden age”. Hampir semua potensi anak pada masa ini mengalami kepekaan 

untuk berkembang dan bertumbuh dengan hebat dan cepat. Perkembangan tiap 

anak tentu berbeda sebab tiap orang mempunyai perkembangan yang tidak sama. 

Dalam hal ini, stimulasi yang intenstif serta makanan yang seimbang dan bergizi 

sangatlah diperlukan untuk perkembangan dan pertumbuhan itu. 

Masa kanak-kanak ialah masa ketika anak belum bisa memperluas 

potensinya. Mereka memiliki kecenderungan senang bermain ketika yang 

bersamaan. Sering merubah aturan permainan untuk pentingan diri sendiri atau 

ingin menang sendiri. maka dari itu, diperlukan upaya pendidikan demi memenuhi 

optimalisasi seluruh aspek perkembangan, seperti perkembangan psikis ataupun 

perkembangan fisik. Potensi anak merupakan hal terpenting untuk dikembangkan. 

Dimana berbagai potensi yang dimaksud antara lain kemampuan fisik, sosio-

emosional, bahasa, kognitif, dan lainnya.  

Martini (2006) menyatakan bahwasanya tiap anak di dunia ini mempunyai 

hak guna bermain di usia dini. Bermain merupakan aktivitas pokok anak, karena 

dengan begitu amka anak memperoleh pengalaman dan pengetahuan yang 

menunjang perkembangannya guna mempersiapkan diri dalam kehidupan 

berikutnya. Bermain adalah jembatan bagi anak dari beajar informal menajdi 
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formal. Sehingga, anak mampu melaksanakan aktivitas tertentu supaya seluruh 

aspek perkembangan bisa berkembang semaksimal mungkin. Bermain tidak cuma 

jadi kesenangan saja, namun sebuah keperluan yang mau tak mau diharuskan 

tercukupi (Novan Ardy Wiyani dan Barnawi, 2012:72). 

Permainan merupakan sebuah bentuk kegiatan sosial yang dominan diawal 

masa anak. Desmita (2013:141) menjelaskan bahwasanya perihal ini karena anak-

anak menghabiskan waktunya lebih banyak untuk bermain bersama teman-

temannya di luar rumah dibandingkan berpartisipasi dalam kegiatan lainnya. 

Permainan merupakan sarana bereksperimen tanpa batas, dalam banyak hal, dan 

terbuka. Permainan juga dapat didefinisikan sebagai suatu hal yang dinamis dan 

aktif, tidak statis dengan demikian tidak terbatas waktu dan ruang. Menurut 

Khasanah et al. (2001), permainan diberlakukan bagi semua anak disepanjang 

zaman, mempunyai konteks hubungan spontan dan sosial, selain itu bermain 

menjadi sarana komunikasi dengan lingkungan dan teman sebayanya. 

Al Ningsih (2021) menjelaskan bahwasanya permainan bisa memengaruhi 

semua aspek perkembangan anak, aspek perkembangan fisik, kognitif, emosional, 

ataupun sosial. Hal ini sesuai dengan penelitian Petrovska, Sivevska, & Cackov 

(2013) yang menjelaskan bahwasanya secara positif permainan memengaruhi 

perkembangan dan pendidikan masing-masing orang. Permainan bsia memberi 

pengaruh positif pada kesehatan, perkembangan fisik, emosional, moral, dan 

sosialisasi anak-anak. Pada masa usia emas ini, anak-anak tidak akan bisa 

menerima 100 % pengetahuan yang disampaikan padanya dengan cara monoton, 

tetapi anak akan mengeksplor pengetahuan yang dimiliki melalui permainan, sebab 
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dengan bermain maka anak bisa memperoleh pengalaman belajar yang bermakna 

dan lebih baik, dimana hal tersebut akan berimbas kepada perkembangan serta 

pertumbuhan anak usia dini yang lebih optimal. 

Menurut Ramdani & Azizah (2019), terdpaat jenis permainan yang bisa 

menstimulasikan perkembangan kognitif dan motorik kasar anak diantaranya 

dengan permainan tradisional. Dimana permainan tradisional ialah permainan yang 

asalnya dari sebuah daerah yang dilakukan secara turun-menurun.  Permainan 

tradisional ini mempunyai berbagai manfaat guna menstimulasi perkembangan 

anak usia dini. Adapun hasil penelitian yang membuktikan bahwasanya permainan 

tradisional bisa memiliki peranan kunci yang berkaitan bersama elemen emosional 

di pendidikan jasmani. 

Hampir setiap negara memiliki permainan tradisional. Anak-anak yang 

memiliki latar budaya yang berbeda mempunyai permainan yang berbeda juga, 

tetapi kadang kala mempunyai banyak kemiripan antara budaya yang satu dengan 

yang lainnya. Permainan tradisional yakni permainan yang sudah diturunkan dari 

generasi satu ke generasi berikutnya (Bishop & Curtis, 2005: 33). Permainan 

tersebut memiliki nilai “positif”, “baik”, “diinginkan”, dan “dinilai”. Selain itu, 

permainan tradisional ialah permainan anak-anak yang dibuat dengan bahan 

sederhana berdasarkan elemen budaya dikehidupan bermasyarakat. Permainan 

tradisional bisa disebut permainan rakyat yang didefinisikan sebagai suatu aktivitas 

rekreatif yang tujuannya bukan sekedar menghibur dirinya, namun sebagai alat 

guna memelihara kenyamanan dan hubungan sosial (Khoiruddin et al., 2016).  



 

5 

 

Permainan tradisional sangatlah popular pada akhir abad 20. Anak-anak pada 

zaman dahulu bermain dengan mempergunakan alat seadanya. Tetapi saat ini, anak-

anak mulai melupakan permainan tradisional dan lebih memilih bermain bersama 

beragam permainan berbasis teknologi yang asalnya dari luar negeri. Permainan 

tradisional seiring perkembangan zaman mulai dilupakan oleh anak Indonesia 

secara perlahan-lahan. Bahkan menurut Saputra (2017), banyak dari merekanya 

yang sama sekali tidak mengetahui permainan tradisional.  

Permainan tradisional tak membutuhkan peralatan peraga yang mahal serta 

seluruh individu dapat melakukannya, apapun jenis kelaminnya dan berapapu 

usianya (Kurniati, 2016). Berbagai permainan tradisional menuntun anak menajdi 

kuat secara mental ataupun fisik. Khasanah, Prasetyo, & Rakhmawati (2011: 92) 

menjelaskan bahwasanya dalam permaian tradisional yang di lakukan oleh anak 

menjadi bagian strategis dan terpenting yang bisa membentuk semua potensi yang 

dimiliki anak secara keseluruhan. 

Permainan tradisional sebenarnya mempunyai berbagai manfaat bagi anak-

anak. Di samping dapat menyehatkan badan dan tidak memerlukan banyak biaya, 

permainan tradisional juga bisa sebagai olahraga dikarenakan seluruh 

permainannya memerlukan gerakan badan yang ekstra, sebenarnya permainan 

tradisional amat baik guna melatih kognitif, mental, serta fisik motorik anak. Anak 

akan dirangsang keluasan wawasan, kecerdasan, jiwa kepemimpinan, ketangkasan, 

serta kreatifitasnya secara tidak langsung melalui permainan tradisional. permainan 

tradisional dapat membentuk kognitif anak dan motoric anak baik halus ataupun 

kasar (Hasanah, 2016). Namun tidak semua permainan tradisional bisa memperluas 
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kemampuan motorik kasar dan kognitif anak. Mariyati (2018) menyebutkan 

bahwasanya permainan yang bisa membentuk kognitif dan motorik kasar anak 

diantaranya yaitu permainan sunda manda. Dimana permainan ini sangatlah mudah 

dimainkan anak berusia 5 hingga 6 tahun, karena pada usia tersebut anak sudah 

mulai memahami bilangan maupun lambang bilangan dan mampu melompat 

dengan lincah. Permainan ini juga tidak memaksakan siapa yang harus kalah atau 

menang.  

Pada pendidikan jasmani olah raga ditingkat Taman Kanak-Kanak salah 

satunya yaitu mengenai pembelajaran kognitif dan motorik. Perkembangan motorik 

dapat berkembang secara baik bila anak mendapatkan peluang besar guna 

menjalankan kegiatan fisik berbentuk gerakan yang mengikutsertakan semua 

anggota badannya (Sumantri, 2005: 70). Motorik kasar tak kalah pentingnya untuk 

diperluas pada anak berusia dini. Menurut Papalia & Feldman (2015: 234), motorik 

kasasr adalah kegiatan anak tang terkait dengan penggunaan otot besar misalnya 

menendang, berjalan, berlakur, serta merupakan keterampilan fisik yang 

melibatkan otot besar. 

Mariyati (2018) melaksanakan penelitian kepada Sembilan anak yang 

memiliki usia 5 hingga 6 tahun di TK Dharma Wanita Kelun Kota Madiun Tahun 

2013/2014, hasil ini membuktikan bahwasanya daya awal motorik kasar peserta 

didik yang tidak baik bersama terdapatnya permainan sunda manda yang dimainkan 

tiap hari mampu menaikkan daya motorik kasar anak itu. Dari murid yang memiliki 

otot kaki kurang kuat bisa jadi kuat saat menuntaskan permainan hingga 4 kali, 

peserta didik yang semula ragu-ragu dengan pemberian kesempatan dan motivasi 
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akhirnya bisa menjadi percaya diri, dan peserta didik bsia meningkatkan 

keseimbangan dan kelincahan bersama koordinasi anggota tubuh yang baik 

bersama  memainkan sunda manda dengan rutin. Hasil ini juga sejalan dengan 

penelitian A. Adpriyadi (2017). Penelitian ini memiliki tujuan guna memperbaikan 

proses beserta capaian belajar selaku usaha mengembangkan daya motorik kasar 

anak kelompok B di TK Tunas Gading Yogyakarta. Subyek yang dipergunakan 

ialah anak kelompok B di TK Tunas Gading 2015/ 2016 sejumlah 16 orang. Hasil 

ini membuktikan bahwasanya keterampilan motorik kasar anak berusia dini bisa 

dikembangkan bersama permainan engklek.  

Aspek perkembangan kognitif anak usia 5 hingga 6 tahun sangat menonjol, 

maka dari itu sangat penting menstimulasikan otak anak guna menunjang 

perkembangan kognitif anak. Menurut Santrock (2011: 141) kognitif ialah definisi 

yang luas terkait mengamati dan berpikir, hingga ialah perilaku yang menyebabkan 

seseorang mendapat wawasan ataupun yang diperlukan guna memanfaatkan 

pengetahuannya. Perkembangan kognitif memperlihatkan perkembangan anak 

dalam berpikir. Soematri (2003: 27) menjelaskan bahwasanya kemampuan anak 

guna mengkoordinasikan berbagai permasalahan bisa dipergunakan sebagai tolak 

ukur perkembangan kecerdasan.  

Jean peaget (Desmita, 2013) menjelaskan bahwasanya ada berbagai tahapan 

perkembangan kognitif, antara lain tahapan sesnsori motor (dari masa kelahiran 

sampai 2 tahun) serta tahapan praoperasional (2-7 tahun), tahapan praoperasional 

merupakan masa permulaan anak guna mendorong kemampuannya untuk 

menyusun pemikirannya. Di masa ini, anak memerlukan berbagai simbol yang bisa 
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menuangkan isi pikirannya maka dari itu masa ini seringkali dikenal dengan 

sebutan symbolic tought (masa pemikiran simbolik) sebab tahapan ini memiliki 

karakteristik yang ditandai dengan kemunculan bahasa atau sistem lambang. 

Munculnya fungsi simbolis diperlihatkan dari pengembangan bahasa yang cepat.  

Penelitian Putri (2020) yang dilaksanakan di KB Cahaya Qolbi Mojokerto  

tahun  2018/ 2019  dimana  sampel yang dipergunakan berjumlah 15 orang. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh maka bisa ditarik kesimpulan bahwasanya 

permainan sunda manda geometris ada pengaruh pada perkembangan anak. Selain 

itu, permainan sunda manda memberi capaian yang signifikan pada perkembangan 

kognitif anak. Capaian ini bisa dilihat dari adanya kenaikan skor perkembangan 

kognitif anak berusia 3 hingga 4 tahun sesudah dan sebelum pengaplikasian 

permainan sunda manda geometris. Dengan demikian hipotesis yang menyebutkan 

“permainan sunda manda geometris memberi dampak pada kenaikan kognitif anak 

KB Chaya Qolbi” diterima. Perkembangan kognitif anak diperlihatkan dengan 

adanya perubahan tingkatan kognitif secara beragam dan positif sesudah mengikuti 

permainan sunda manda geometris. Dimana anak yang melaksanakan permainan 

ini mulai terlihat memahami dan menerapkan materi yang telah diberikan. Sesudah 

mengikuti permainan tersebut, anak akan mengalami peningkatan kognitif secara 

khusus dalam bentuk geometris lambangan bilangan yaitu konsep lambang 

bilangan dan konsep perbedaan bentuk. Ini dibuktikan dengan meningkatnya 

penguasaan bentuk geometris serta mengenal lambang bilangan anak sesudah 

melakukan permainan sunda manda geometris. 
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Pembelajaran kognitif dan motorik adalah kegiatan pembelajaran guna 

meningkatkan perilaku hidup aktif, mengembangkan pengetahuan, meningkatkan 

kemampuan kognitif, meningkatkan keterampilan motorik, serta meningkatkan 

sikap sportif dan kebugaran jasmani melalui aktivitas jasmani (Stork and Sanders, 

2008). Hal ini sangatlah berbeda dengan keadaan peserta didik berusia 5 hingga 6 

tahun di Kecamatan Srandakan Kabupaten Bantul. 

Di samping itu, Zeyrek et al. (2006) menjelaskan bahwasanya kemunculan 

permainan instan misalnya bermain gadget, mendorong banyak anak tidak ingin 

bergabung dengan teman lainnya dalam melakukan aktivitas ataupun bermain 

diluar ruangan karena tidak mau tubuhnya menjadi kotor. Anak-anak saat ini berada 

dijaman yang serba canggih. Ada beberapa faktor yang mendorong anak tak sempat 

lagi menikmati beragam permainan tradisional. Walaupun aksesnya tradisional, 

namun permainan ini justru memiliki beragam manfaat. Hal ini juga sesuai dengan 

penelitian Mutema (2013) yang membuktikan bahwasanya dari 50 subjek 

penelitian yang dipergunakan ada sekitar 80 % anak yang menghabiskan waktu 

untuk menonton TV dan bermain gadget. Oleh karenanya, presentase anak usia 5 

tahun yang bermain gadget mengalami peningkatan tiap tahunnya serta masih 

banyak anak yang mempergunakan waktu luangnya untuk menonton televisi dan 

bermain gadget di rumah. 

Penggunaan gadget yang menyebabkan aktifitas fisik juga menjadi menurun 

bisa memunculkan permasalahan obesitas anak. Dalam penelitiannya, World Healt 

Organization (WHO) menjelaskan bahwasanya lebih dari 650 juta orang dewasa di 

seluruh dunia menderita obesitas. Di samping populasi dewasa, diestimasikan 
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sekitar 41 juta anak dengan usia kurang dari 5 tahun mengalami obesitas atau 

kelebihan berat badan. Hasil ini serupa dengan pernyataan Widiantini & Tafal 

(2014) dan Budiningsari (2004) yang membutkikan bahwasanya Indonesia 

sekarang ini memiliki banyak penduduk yang menderita obesitas. Kelebihan berat 

badan atau obesitas adalah permasalahan yang seringkali terjadi di negara 

berkembang termasuk Indonesia. Beberapa kelompok masyarakat Indonesia 

terlebih di kota besar menderita permasalahan kesehatan utama yakni dipiicu 

dengan adanya aktivitas yang kurang dan adanya kelebihan gizi dimasa kanak-

kanak. 

 Perubahan minat anak-anak saat ini dengan memilih permainan elektronik 

dan lebih modern dikarenakan adanya faktor lingkungan dan kondisi 

perekonomiannya. Bermain game berbasis elektronik, berbagai game di mall, serta 

game online di tablet lebih dipilih anak saat ini daripada permainan tradisional 

seperti sunda manda. Jika di pedesaan kemungkinan kita masih dapat menemukan 

anak yang melakukan permainan sunda manda namun di perkotaan pemandangan 

tersebut akan sangat sulit ditemukan. Menurut Fitriani & Adawiyah (2018), 

fenomena yang terjadi sekarang ini memperlihatkan bahwasanya pemanfaatan 

lingkungan alam yang belum maksimal dalam menunjang stimulus motorik kasar 

anak juga menghasilkan berbagai penelitian yang membuktikan bahwasanya anak-

anak zaman sekarang kurang memiliki ketrampilan yang memadai. Selain itu, 

berdasarkan segi fisik motorik maka anak menjadi kurang beraktivitas sehingga 

mendorong pola hidup sehat dan kebugaran anak menjadi tidak bisa dikontrol dan 
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nantinya berdampak pada peningkatan kemampuan berpikir anak ataupun bisa 

dikenal dengan aspek perkembangan kognitif anak. 

 Pengenalan konsep membilang angka pada anak berusia 5 hingga 6 tahun 

juga tergolong rendah. Anak akan merasa kesulitan dan tidak mampu pada saat 

diminta menghubungkan gambar dengan angka dan membilang angka secara 

berturut berdasarkan perkembangan anak. Hal ini dikarenakan anak seringkali 

merasa bosan selama kegiatan pembelajaran di kelas dan sering dijumpai anak 

hanya mengobrol dengan temannya didalam kelas. Aktivitas anak lebih cenderung 

dengan adanya permainan yang lebih menarik tanpa adanya terpusat dengan 

pelajaran yang diberikan. Hal ini membuat kemampuan kognitif anak khususnya 

kemampuan membilang kurang optimal.  

Pengembangan dan peningkatan kemampuan kognitif dan motorik kasar 

murid berumur 5 – 6 tahun di Kecamatan Srandakan Kabupaten Bantul dibutuhkan 

sebuah proses aktivitas berdasarkan karakteristik anak yakni melalui aktivitas 

bermain. Dengan demikian anak lebih termotivasi dalam menjalankan kegiatan 

pelajaran di sekolah. Ini terlihat dari ketertarikan anak ketika mengikuti pelajaran 

permainan sunda manda di sekolah.  

Peneliti memiliki ketertarikan guna memahami kemampuan kognitif dan 

motorik secara khusus anak berusia 5 – 6 tahun di kecamatan Srandakan kabupaten 

Bantul. Menurut data IGTKI dari Kecamatan Srandakan mayoritas peserta didik 

umur 5 – 6 tahun di kecamatan Srandakan kabupaten Bantul memiliki kemampuan 

motorik yang kurang, dan tidak ditemukan data mengenai kemampuan kognitif dan 

motorik untuk peserta didik berusia 5-6 tahun, sehingga mendorong peneliti lebih 
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tertarik dengan penelitian ini.  Berdasarkan survei pra penelitian yang peneliti 

lakukan di TK ABA Gerso permainan tradisional sunda manda jarang dilakukan 

pendidik, serta tidak terdapat yang melakukan penelitian terkait dampak permainan 

tradisional sunda manda pada daya kognitif dan motorik kasar anak berusia 5 

hingga 6 tahun. Dari penjelasan tersebut, maka peneliti berkeinginan guna 

melaksanakan penelitian berjudul “Pengaruh Permainan Tradisional Sunda Manda 

terhadap Kemampuan Motorik Kasar dan Kognitif Anak Usia 5-6 tahun di 

Kecamatan Srandakan Kabupaten Bantul”.  

B. Identifikasi Masalah  

Berdasar uraian latarbelakang tersebut terdapat berbagai kesulitan yang dapat 

diidentifikasikan yaitu antara lain:  

1. Masih kurang optimalnya daya motorik kasar anak berusia dini. 

2. Masih kurang optimalnya kemampuan kognitif anak perihal ini yakni 

daya membilang di anak.  

3. Belum banyak diberikan permainan sunda manda pada usia dini.  

4. Permainan Sunda Manda belum diujikan dampaknya pada daya motorik 

kasar serta kognitif anak berusia 5-6 tahun di TK Kecamatan Srandakan.  

5. Model permainan sunda manda yang diterapkan oleh guru belum banyak 

membantu meningkatkan kemampuan kognitif anak.  

 

C. Pembatasan Masalah  

Dari latarbelakang serta pengidentifikasian persoalan, hingga fokus masalah 

studi ini yaitu kurangnya variasi permainan tradisional sunda manda yang 
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dilaksanakan bersama guru terhadap kemampuan kognitif dan motorik kasar anak 

berusia 5 - 6 yang kurang optimal. Objek studi yang akan dipergunakan ialah anak 

berusia 5 – 6 tahun yang bersekolah di TK ABA GERSO dan TK ABA 

Gambrengan di Kecamatan Srandakan Bantul.  

D. Rumusan Masalah  

Berdasar latarbelakang dan batasan permasalahan itu hingga peneliti bisa 

membuat perumusan persoalan yakni meliputi :  

1. Apakah ada dampak permainan tradisional sunda manda pada 

kemampuan motorik kasar anak berusia 5 – 6 tahun di Kecamatan 

Srandakan Kabupaten Bantul ?  

2. Apakah ada dampak permainan tradisional sunda manda pada 

kemampuan kognitif anak berusia 5 – 6 tahun di Kecamatan Srandakan 

Kabupaten Bantul ?  

3. Apakah ada dampak permainan tradisional sunda manda pada 

kemampuan motorik kasar serta kognitif anak berusia 5 – 6 tahun di 

Kecamatan Srandakan Kabupaten Bantul ? 

 

E. Tujuan Penelitian  

Dari perumusan permasalahan tersebut, hingga studi ini memiliki tujuan, 

yaitu meliputi : 

1. Guna mengetahui dampak permainan tradisional sunda manda pada daya 

motorik kasar anak berusia 5 – 6 tahun di Kecamatan Srandakan. 
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2. Guna mengetahui dampak permainan tradisional sunda manda pada daya 

kognitif anak berusia 5 – 6 tahun di Kecamatan Srandakan.  

3. Guna mengetahui dampak permainan tradisional sunda manda pada daya 

motorik kasar serta kognitif anak berusia 5 – 6 tahun di Kecamatan 

Srandakan. 

F. Manfaat Penelitian  

apun berbagai kegunaan yang bisa didapat pada studi ini, yaitu meliputi: 

1. Manfaat Teoritis 

Capaian itu diharap bisa dijadikan pendorong penyelenggaraan 

pengetahuan, pendidikan bagi orangtua terkait dampak permainan sunda 

manda pada daya kognitif dan motorik kasar anak umur 5 – 6 tahun. Di 

samping tersebut, studi ini bisa dijadikan pijakan bagi penelitian lainnya 

tentang kemampuan kognitif dan motorik kasar anak maupun permainan 

sunda manda.  

 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

Studi ini bisa menjadi wadah untuk tambahan pengalaman guna 

melaksanakan studi diranah anak berusia dini. Di samping itu, studi ini 

memberi referensi dan penambahan wawasan mengenai permainan yang 

tepat guna dipergunakan diusaha mengembangkan daya kognitif dan 

motorik kasar anak berusia 5-6 tahun.  
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b. Bagi Orang tua 

Studi ini diharap supaya orangtua bisa mengimplementasikan 

metode yang sesuai guna mendidik anaknya supaya anak bsia 

mempunyai kemamuan kognitif yang baik dan kemampuan motorik yang 

bagus berdasarkan tahap perkembangan anak. Ini akan sangat membantu 

dalam menetapkan perlakukan yang sesuai kebutuhan anak terkait 

pengembangan kemampuan kognitif dan motoriknya. Dengan 

diadakannya penelitan ini guru dan peneliti mengedukasi kepada 

orangtua tentang permainan tradisional sunda manda sehingga orangtua 

mampu menstimulasi dan mengedukasi anak dengan beragam permainan 

tradisional diantaranya dengan permainan sunda manda.  

c. Bagi Guru 

Penelitian ini  bisa menjadi sebuah sumber informasi guna 

memahami dampak permainan sunda manda pada daya kognitif dan 

motorik kasar anak berusia 5-6 tahun. Selain itu, guru diharap lebih bisa 

mengoptimalkan proses belajar mempergunakan permainan tradisional 

yang lebih permanen dan bermakna. 

d. Bagi Anak  

Penelitian ini bisa memberikan kesenangan dan kegembiraan bagi 

anak karena dimasa ini anak suka dengan bermain,  bisa meningkatkan 

kemampuan kognitif dan motorik kasar anak, meningkatkan sosialisasi 

anak sebab dengan bermain permainan tradisional sunda manda anak 

dapat berbaur dengan teman-temannya. Melalui penelitian ini, anak juga 



 

16 

 

bisa mengembangkan kecerdasan logika matematika salah satunya 

dengan kemampuan membilang.  
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