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                  ABSTRAK 

 

PENGARUH PERMAINAN JEJAK KAKI TERHADAP  

KEMAMPUAN LOKOMOTOR PADA ANAK USIA 5-6 TAHUN 

 

 

   Oleh 

 

 

           DESTI DWI SULISTYO NINGRUM 

 

 

Masalah dalam penelitian ini adalah kemampuan lokomotor pada anak usia 5-6 

tahun belum sesuai dengan tahap perkembanganya. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh permainan jejak kaki terhadap kemampuan lokomotor pada 

anak usia 5-6 tahun yang dilaksanakan di TK Kuntum Mekar Kids Rajabasa Raya. 

Jenis penelitian ini yaitu kuantitatif dengan pendekatan quasi eksperimen.  

Adapun desain penelitian yang digunakan adalah nonequivalent control group 

dessign. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi  berupa 

checklist dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian 

ini yaitu uji independent sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan 

nilai rata-rata setelah diberikan perlakuan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

memiliki perbedaan. Pada kelas eksperimen nilai rata-rata sebesar 64. Sedangkan 

pada kelas kontrol adalah sebesar 39. Hasil uji hipotesis menggunakan uji 

independent sample t-test memperoleh nilai Sig (2-tailed) sebesar 0.000<0.05 Ha 

diterima yang berarti terdapat dari penggunaan permainan jejak kaki terhadap 

kemampuan lokomotor pada anak usia 5-6 tahun di kelompok B TK Kuntum 

Mekar Kids Rajabasa Raya. 

 

 

Kata Kunci: Anak usia dini, Permainan jejak kaki, Kemampuan lokomotor. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

               ABSTRACT                                   

 

 

THE EFFECT OF FOOTPRINT GAMES ON  

LOCOMOTOR ABILITIES IN CHILDREN AGED 5-6 YEARS 

 

 

By 

 

 

            DESTI DWI SULISTYO NINGRUM 

      

 

 

The problem in this study is that the locomotor ability of children aged 5-6 years 

is not in accordance with their developmental stage. This study aims to determine 

the effect of footprints games on locomotor abilities in children aged 5-6 years 

which is carried out at Kuntum Mekar Kids Kindergarten Rajabasa Raya. This 

type of research is quantitative with a quasi-experimental approach. While the 

research design used is nonequivalent control group design. The data collection 

technique used is observation in the form of checklists and documentation. The 

data analysis technique used in this study is the independent sample t-test. The 

results of the study showed an increase in the average value after being given 

treatment in the experimental class and the control class had a difference. In the 

experimental class, the average value was 64. While in the control class it was 39. 

The results of the hypothesis test using the independent sample t-test obtained a 

Sig (2-tailed) value of 0.000 <0.05 Ha accepted which means that there is an 

effect of the use of footprints games on locomotor abilities in children aged 5-6 

years in group B of Kuntum Mekar Kids Kindergarten Rajabasa Raya. 

 

 

Keywords: Early childhood, Footprint games, Locomotor skills. 
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MOTTO 
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(Desti Dwi Sulistyo Ningrum) 

 

“Jika kamu berbuat baik (berarti) kamu berbuat baik bagi dirimu sendiri,  
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I. PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Masa peka adalah masa ketika terjadinya pematangan fungsi-fungsi dalam 

hal fisik dan psikis yang mampu merespon stimulasi yang diberikan oleh 

lingkungan (Arifudin dkk., 2021). Masa ini merupakan masa untuk 

meletakkan kemampuan dasar dalam kehidupan anak yang menitik 

beratkan pada peletakan dasar ke arah pertumbuhan dan perkembangan, 

yaitu  dalam segala aspek meliputi : perkembangan fisik (koordinasi 

motorik halus dan kasar), perkembangan kecerdasan (daya pikir, daya 

cipta, kecerdasan emosi, kecerdasan spiritual), perkembangan sosial 

emosional (sikap dan perilaku), perkembangan bahasa dan komunikasi, 

sesuai dengan tahap-tahap perkembangan yang dilalui oleh anak usia dini 

dari usia 0-6 Tahun. 

 

Salah satu aspek perkembangan yang cukup penting untuk dikembangkan 

dan distimulasi sejak dini yaitu aspek fisik motorik dalam perkembangan 

motorik meliputi perkembangan motorik kasar dan motorik halus. Motorik 

kasar melibatkan otot-otot besar dan motorik halus melibatkan otot-otot 

kecil. Menurut (Hurlock, 2017) menyatakan bahwa perkembangan motorik 

diartikan sebagai perkembangan dari unsur kematangan pengendalian 

gerak tubuh dan otak sebagai pusat gerak. Perkembangan kemampuan 

gerak pada anak ditandai dengan kemampuan anak dalam melakukan gerak 

sederhana ke gerakan yang lebih bervariasi yang mana membutuhkan 

latihan, sehingga anak mampu melakukan gerakan koordinasi yang tepat. 
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Menurut Badan WHO (World Health Organization), diperkirakan 5-10% 

anak di bawah 5 tahun yang tinggal di Benua Asia dan Afrika mengalami 

keterlambatan perkembangan motorik (WHO, 2018). Hal ini terjadi 

dikarenakan kurangnya pemberian nutrisi dan melakukan stimulasi sejak 

dini, untuk menjadi komponen yang penting dalam perkembangan otak 

yang berdampak pada perkembangan fisik anak karena kurangnya 

melakukan stimulasi dapat menyebabkan ketidakmampuan anak dalam 

melakukan perkembangan motorik sesuai tahapan usianya. Oleh sebab itu, 

diperlukannya pemberian makanan bergizi dan melakukan stimulasi dini 

untuk membantu anak mendapatkan asupan nutrisi yang baik dan 

menghindari keterlambatan perkembangan motorik pada anak.  

 

Gangguan atau keterlambatan perkembangan anak juga penting untuk 

dijadikan perhatian. Keterlambatan perkembangan yang terjadi pada 

motorik anak akan mempengaruhi kualitas perkembangan anak di masa 

mendatang. Menurut data dari UNICEF (United National Internasional 

Children’s Emergency Fund) tahun 2015 menunjukan bahwa anak balita 

yang mengalami gangguan perkembangan motorik didapatkan 27,5% atau 

3 juta anak mengalami gangguan. Hal ini di dukung oleh data nasional 

menurut Kementrian Kesehatan Indonesia bahwa pada tahun 2014, 13%-

18% anak balita di indonesia mengalami kelainan pertumbuhan dan 

perkembangan (Susilowati dkk., 2022). Untuk meningkatkan kualitas 

perkembangan anak, maka diperlukan kegiatan stimulasi yang diberikan 

secara menyeluruh dan terkoordinasi dalam setiap kegiatan di lingkungan 

masyarakat untuk meningkatkan kualitas tumbuh kembang anak usia dini.  

 

Sebagai upaya untuk mencegah adanya keterlambatan pada perkembangan 

dan masalah pertumbuhan maka perlu adanya deteksi dini. Menurut data 

dari Departemen Kesehatan RI, melakukan skrining hampir 30% anak di 

Jawa Barat mengalami keterlambatan perkembangan , sekitar 80% 

disebabkan kurangnya stimulasi. Sementara data Dinas Kesehatan Provinsi 

Lampung, hasil Stimulasi Deteksi Intervensi Dini Tumbuh Kembang 
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(SDIDTK) pada anak balita tahun 2012 menunjukkan gangguan 

perkembangan motorik kasar sebesar 20,3% dan pada tahun 2013, 

ganggguan perkembangan motorik kasar menyumbang sebesar 19,7% 

(Puspita & Umar, 2020). Hal tersebut menunjukan bahwa keterlambatan 

perkembangan motorik pada anak dapat dipengaruhi oleh kurangnya 

rangsangan yang diterima anak, yang pada akhirnya mempengaruhi 

kemampuan motorik kasar anak untuk mencapai optimal. 

 

Oleh sebab itu, diperlukan stimulasi yang sesuai dengan kebutuhan anak 

agar pertumbuhan dan perkembangan anak tercapai secara optimal. Pada 

dasarnya dalam perkembangan motorik kasar terdapat standar tingkat 

pencapaian perkembangan anak usia 5-6 tahun, aspek perkembangan 

motorik kasar meliputi : pertama, melakukan gerakan tubuh secara 

terkoordinasi untuk melatih kelenturan, keseimbangan dan kelincahan. 

Kedua, melakukan koordinasi gerakan mata-kaki-tangan-kepala. Ketiga, 

melakukan permainan fisik dengan aturan. Keempat, terampil 

menggunakan tangan kanan dan kiri. Salah satu capaian yang perlu 

dikembangkan dan di stimulasi sejak dini dengan melakukan gerakan 

tubuh secara terkoordinasi untuk melatih kelenturan, keseimbangan dan 

kelincahan. 

 

Salah satu bentuk kemampuan yang penting untuk di stimulasi pada anak 

usia dini, yaitu kemampuan lokomotor. Kemampuan lokomotor 

merupakan gerakan perpindahan tubuh dari titik satu ke titik lain 

merupakan salah satu ciri kemampuan lokomotor sebagai gerak dasar 

untuk anak usia dini (Widiarti dkk., 2021). Perpindahan gerak tersebut 

melibatkan gerakan bagian kaki yang digunakan dalam latihan fisik. 

Pertumbuhan fisik anak diharapkan dapat berkembang secara optimal 

karena secara langsung maupun tidak langsung akan mempengaruhi 

perilaku anak sehari-harinya. Secara langsung dalam pertumbuhan fisik 

anak akan menentukan keterampilannya dalam bergerak. Sementara itu, 

secara tidak langsung, pertumbuhan dan perkembangan kemampuan fisik 
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atau motorik anak akan mempengaruhi cara anak memandang dirinya 

sendiri dan orang lain (Nawangsasi, 2011). Oleh karena itu gerakan 

lokomotor merupakan tahapan pertama yang dikuasai oleh anak usia dini 

karena merupakan gerak dasar untuk digunakan dalam melakukan 

aktivitas untuk dirinya sendiri di kehidupan sehari-hari.  

 

Pengalaman aktivitas pada kemampuan lokomotor melibatkan aktivitas 

tubuh yang didukung oleh otot, kekuatan, daya tahan tubuh, agar anak 

dapat melakukan kemampuan gerak dasar dengan optimal di kehidupan 

sehari-hari yaitu berjalan, berlari dan melompat. Pentingnya kemampuan 

lokomotor karena dapat membantu anak melakukan aktivitas untuk dirinya 

sendiri di kehidupan sehari-hari, selain itu dapat meningkatkan 

kemandirian anak yaitu ketika anak akan terus belajar untuk bersikap 

mandiri dalam menghadapi berbagai situasi di lingkungan (Nawangsasi & 

Kurniawati, 2022). Hasil penelitian ini menunjukan kemampuan 

lokomotor dapat memberikan dampak yang positif untuk anak yang akan 

terus menerus menjadi bagian dalam kehidupan. Oleh karena itu guru 

berperan penting pada hal ini dalam memberikan pengajaran mengenai 

kemampuan lokomotor anak menjadi penentu keberhasilan anak dalam 

menguasai gerak dasar pada kemampuan lokomotor.  

 

Kemampuan lokomotor perlu dikembangkan sejak usia dini karena pada 

usia inilah anak mengalami perkembangan yang sangat pesat dan 

berkesinambungan. Sehingga saat kemampuan fisik anak belum 

berkembang dengan maksimal, penting untuk melakukan stimulasi 

terhadap kemampuan lokomotor yang menjadi gerak dasar, jika 

kemampuan lokomotor pada anak belum matang, maka gerakan berjalan 

anak akan mengalami kesulitan dalam menjaga keseimbangan, yang akan 

membuat anak cenderung terjatuh (Putri et al., 2022). Selain itu apabila 

gerak lokomotor anak belum matang, maka gerakan berlari anak tidak 

dapat mengatur langkah dengan tepat, begitu pula dengan gerak melompat 

ketika posisi awal anak tidak berdiri tegak dengan kaki rapat dan badan 
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seimbang akan berbahaya bagi anak karena dapat membuat anak kesulitan 

dalam mendarat dengan aman, sehingga dapat menyebabkan anak terjatuh 

atau cedera. Dalam hal ini, aktivitas gerak lokomotor memiliki peran yang 

sangat penting di kehidupan sehari-hari anak, baik untuk perkembangan 

gerak lokomotor dan pembentukan mental anak dalam menghadapi 

lingkungan sekitarnya.  

 

Berdasarkan hasil temuan di lapangan ditemukan bahwa perkembangan 

motorik kasar khususnya kemampuan lokomotor anak masih rendah. Hal 

ini dapat diketahui dari data penilaian di sekolah, ternyata masih ada anak 

yang kurang berkembang dalam capaian yang berhubungan dengan 

kemampuan lokomotor yaitu meliputi : meniru gerakan binatang, pohon 

dan benda-benda di sekitar, berjingkat (berjalan bertumpu pada ujung 

kaki), berjalan dengan berbagai variasi seperti berjalan lurus, zig-zag. 

Kegiatan yang kurang maksimal dapat menjadi salah satu penyebab 

rendahnya pencapaian dalam mengembangkan kemampuan lokomotor 

pada anak. Peneliti belum melihat anak berkembang sangat baik (BSB) 

dengan capaian anak meniru gerakan binatang, pohon dan benda-benda di 

sekitar, berkembang sesuai harapan (BSH) terdapat 5 anak (13,89%) 

dengan capaian anak berjingkat (berjalan bertumpu pada ujung kaki), 

mulai berkembang (MB) terdapat 9 anak  (25%) dengan capaian anak bisa 

berjalan dengan berbagai variasi seperti berjalan lurus, zig-zag, belum 

berkembang (BB) terdapat 22 anak (60,56%) dengan capaian anak 

berjalan lurus dan zig-zag dengan bantuan guru dan belum memahami 

instruksi untuk melangkah kedepan dan kesamping.       

 

Ketika penulis melakukan observasi pra penelitian ditemukan permasalahan 

terkait kemampuan lokomotor pada anak, diantaranya seperti anak sering 

terjatuh pada saat berjalan, tersandung pada saat berlari dan terguling pada 

saat melompat. Hal tersebut terlihat dari data sekolah masih ada anak yang 

ternyata belum berkembang dengan maksimal pada kemampuan lokomotor, 
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padahal dalam kemampuan lokomotor ini sangat penting untuk diberikan 

stimulasi salah satunya melalui kegiatan permainan.  

 

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu dari (Nurhayati dkk., 2022) yang 

menjelaskan bahwa perkembangan motorik kasar anak khususnya 

kemampuan lokomotor masih rendah ditunjukkan ketika anak diajak untuk 

mencoba melompat ke depan masih terlihat anak yang protes karena dalam 

dirinya timbul rasa tidak mampu untuk melakukannya padahal anak bisa 

jika mencoba terlebih dahulu, hal ini diakibatkan oleh rasa ketakutan untuk 

mencoba. Hal tersebut memberikan dampak positif pada permainan 

engklek anak untuk dapat melatih keseimbangan saat melompat 

menggunakan satu kaki, melatih keterampilan motorik tangan anak dan 

anak dapat menaati peraturan yang telah disepakati bersama-sama. Hasil 

penelitian terlihat setelah melakukan uji determinasi, pengaruh dari 

variabel x dan variabel y sebesar 56,25% yang menunjukkan bahwa 

permainan engklek secara signifikan mempengaruhi perkembangan 

motorik kasar khususnya kemampuan lokomotor pada anak usia dini.   

 

Sejalan dengan hal tersebut, dalam penelitian (Sigit, 2023) yang 

menjelaskan bahwa anak belum memiliki keterampilan lokomotor yang 

cukup. Hal ini terlihat ketika anak masih ragu-ragu pada saat hendak 

melompati rintangan ditaman bermain serta tidak percaya diri pada saat 

melompati tali yang  berputar yang terjadi pada saat anak masih terlihat 

terburu-buru dalam melakukan lompatan  sehingga melompat lebih dulu 

dari jatuhnya tali ketanah. Oleh karena itu, permainan lompat tali ini 

berfokus pada aspek keseimbangan, kekuatan tubuh anak dan kelincahan. 

Hasil penelitian terlihat setelah dilakukan uji hipotesis paired sample t-test 

diperoleh nilai sig = 0.000 < 0.05 sehingga Ha diterima dan Ho ditolak 

yang menunjukkan bahwa main kijai secara signifikan mempengaruhi 

keterampilan lokomotor anak.  
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Penelitian yang dilakukan oleh (Derman, 2022) yang menjelaskan bahwa 

kemampuan gerak lokomotor anak masih terkendala karena minimnya 

kegiatan atau permainan yang dapat menstimulasi kemampuan gerak 

lokomotor anak. Selain itu, alat permainan yang digunakan dalam 

mengembangkan gerak lokomotor anak selama ini hanya menggunakan 

permainan lari estafet yang menimbulkan kebosanan  terhadap anak. Oleh 

karena itu menggunakan permainan pacu ban bekas anak dapat lebih 

semangat menggerakkan dan menyeimbangkan badannya yang terlihat 

ketika anak berlari menggiring ban menggunakan stik kayu dengan cepat 

agar sampai ke garis finish. Hasil penelitian terlihat pada perhitungan uji-t 

didapatkan nilai Sig sebesar 0,023 < 0,05 yang menunjukkan bahwa 

permainan pacu ban bekas secara signifikan mempengaruhi kemampuan 

gerak lokomotor anak.  

 

Penelitian yang dilakukan oleh (Lestari, 2020) yang menjelaskan bahwa 

kemampuan gerak lokomotor masih terlihat kurang distimulasi karena 

lebih banyak menstimulasi kemampuan kognitif dan motorik halus anak. 

Selain itu, alat yang digunakan adalah karung yang sudah diberi gambar 

dengan warna yang menarik perhatian anak serta mengekspresikan 

berbagai gerakan kepala, tangan atau kaki sesuai irama. Hasil penelitian 

terlihat melalui tiga siklus yaitu siklus I sebesar 66.07%, siklus II sebesar 

82.14%, dan siklus sebesar III 91.07%, hal tersebut karena adanya 

perbaikan-perbaikan yang telah dilakukan pada setiap siklus yang 

menunjukkan bahwa kemampuan guru dalam merencanakan pembelajaran 

meningkat dengan baik melalui kegiatan balap karung bola. 

 

Penelitian yang dilakukan oleh (Utami, 2023) yang menjelaskan bahwa 

kurang optimalnya dalam menstimulasi kemampuan gerak lokomotor yang 

hanya dilakukan pada kegiatan senam pagi dilakukan seminggu dua kali. 

Hasil penelitian ini terlihat tuntas yaitu sebesar 75% sedangkan  hasil 

penelitian kemampuan gerak lokomotor anak menunjukkan ketuntasan 

sebesar 86,6% hal tersebut karena adanya peningkatan gerak lokomotor 
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anak menandakan bahwa permainan ular tangga sesuai dengan kebutuhan 

anak kelompok B. Selain itu, terdapat persamaan dan perbedaan dengan 

peneliti lakukan yaitu persamaan pada penelitian ini untuk menstimulasi 

kemampuan lokomotor anak melalui permainan. Kemudian terdapat 

perbedaan permainan yang dimana pada penelitian ini menggunakan 

permainan dengan desain lebih menarik dan inovasi.   

 

Upaya dalam mengembangkan kemampuan lokomotor pada anak usia 

dini, perlu dilakukan melalui permainan yang dapat menstimulasi 

kemampuan lokomotor. Hal ini, dikarenakan kemampuan lokomotor  yang  

dimiliki  oleh  anak  usia  lebih  besar  lebih maksimal dibandingkan  

dengan  anak  usia lebih  muda,  perbedaan  tersebut  dikarenakan  adanya  

pembiasaan  atau  latihan  yang  dilakukan  setiap  hari (Dourou et al., 

2017). Salah satunya yaitu melalui permainan jejak kaki yang lebih 

dikhususkan pada kemampuan lokomotor. Permainan jejak kaki memiliki 

inovasi baru yang menarik dalam mengembangkan kemampuan motorik 

anak. Berbeda dengan permainan tradisional yang telah dipaparkan 

sebelumnya, permainan ini menggunakan jejak kaki sebagai petunjuk 

gerakan untuk merangsang kemampuan bergerak. Oleh karena itu, melalui 

desain permainan yang inovatif ini tidak hanya membuat anak bermain 

lebih menyenangkan, tetapi juga membantu anak-anak melatih 

keseimbangan, kekuatan dan kelincahan untuk kemampuan menggunakan 

kaki seperti berjalan, berlari, dan melompat. Dengan demikian, dapat 

membantu mengembangkan kekuatan dan daya tahan otot kaki anak untuk 

meningkat secara bertahap. 

 

Melalui kegiatan permainan jejak kaki diharapkan dapat menarik minat 

anak karena dalam proses permainanya yang disesuaikan dengan tujuan 

untuk melatih kemampuan lokomotor anak melalui kegiatan yang 

menyenangkan. Selain itu, permainan jejak kaki juga dapat melatih 

keseimbangan, kekuatan dan kelincahan pada saat melalui rintangan jejak 

kaki yang sudah disesuaikan dengan urutan gerakan berjalan, berlari dan 
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melompat di dalam kemampuan lokomotor. Sehubungan dengan 

permasalahan yang telah dipaparkan, peneliti tertarik untuk 

menindaklanjuti penelitian tersebut pada kemampuan lokomotor anak usia 

5-6 tahun di TK Kuntum Mekar Kids Bandar Lampung. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang maka di identifikasi masalah dalam penelitian 

ini adalah : 

1. Anak belum mampu untuk meniru gerakan binatang, pohon dan 

benda-benda di sekitar, berjingkat (berjalan bertumpu pada ujung 

kaki), berjalan dengan berbagai variasi seperti berjalan lurus, zig-zag 

dengan maksimal. 

2. Anak belum mampu untuk menggerakkan anggota tubuh dengan 

seimbang seperti masih ada anak yang sering terjatuh pada saat 

berjalan, tersandung pada saat berlari dan terguling pada saat 

melompat.  

3. Masih rendahnya kegiatan bermain yang dapat menstimulasi 

kemampuan lokomotor.  

 

1.3 Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka dari  ketiga 

kemampuan motorik kasar yaitu lokomotor, non-lokomotor, serta 

manipulatif peneliti membatasi masalah pada kemampuan berjalan, berlari 

dan melompat yang disebut kemampuan lokomotor. 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan batasan masalah, 

maka rumusan masalahan yang peneliti ajukan dalam penelitian ini adalah 

“Apakah ada pengaruh permainan jejak kaki terhadap kemampuan 

lokomotor pada anak usia 5-6 tahun?”. 
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1.5 Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 

mengetahui pengaruh permainan jejak kaki terhadap kemampuan 

lokomotor pada anak usia 5-6 tahun. 

 

1.6 Manfaat Penelitian  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat secara 

teoritis maupun praktis : 

1.6.1  Manfaat teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai informasi 

mengenai peranan permainan jejak kaki khususnya dalam 

kemampuan lokomotor pada anak usia 5-6 tahun. 

 

1.6.2 Manfaat praktis  

Secara praktis penelitian ini dapat bermanfaat sebagai berikut : 

a. Kepala sekolah. 

Sebagai masukan dalam  mempertimbangkan untuk menyediakan 

sarana dan prasarana yang memadai sehingga dapat dimanfaatkan 

dalam proses kegiatan bermain untuk mengembangkan 

kemampuan lokomotor anak. 

b. Guru. 

Sebagai bahan rujukan dan wawasan bagi guru agar lebih kreatif 

dalam mengembangkan kemampuan lokomotor yang menarik 

untuk anak melalui permainan yang mendukung dan 

menyenangkan. 

c. Peneliti lain. 

Dapat digunakan sebagai refrensi dan pengembangan selanjutnya 

dalam mengembangkan kemampuan lokomotor melalui permainan 

lain. 

 



 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 2.1 Motorik Kasar 

      Motorik kasar anak usia dini merupakan gerakan tubuh yang 

menggunakan otot-otot besar atau keseluruhan dari anggota tubuh yang 

dipengaruhi oleh kematangan anak itu sendiri. Gerakan motorik kasar 

melibatkan aktivitas otot tangan, kaki, dan seluruh tubuh anak. Oleh 

karena itu, gerakan ini yang dipengaruhi oleh kematangan anak dalam 

berkoordinasi dengan tubuhnya. Dalam hal ini, motorik kasar melibatkan 

seluruh bagian-bagian tubuh anak terutama otot-otot besar.  

 

2.1.1 Pengertian Motorik Kasar 

Perkembangan motorik kasar adalah perkembangan yang 

melibatkan gerakan sebagian maupun keseluruhan angggota tubuh 

yang meliputi komponen koordinasi, keseimbangan, kecepatan, 

ketangkasan, dan kekuatan dalam setiap kemampuan lokomotor, 

kemampuan non lokomotor serta kemampuan manipulatif. Hal ini, 

dilakukan anak dari hasil pola interaksi yang kompleks dan 

berbagai bagian sistem dalam tubuh yang dikontrol otak. Oleh 

karena itu, gerakan motorik kasar biasanya memerlukan tenaga 

yang dilakukan oleh otot-otot yang lebih besar. Menurut Jackman 

dalam (Suryana, 2014) mengungkapkan bahwa kemampuan 

gerakan meliputi kemampuan lokomotor, kemampuan non 

lokomotor, dan kemampuan manipulatif. Dalam perkembangan 

motorik kasar terdapat ketiga kemampuan yang mendukung 

perkembangan motorik kasar pada anak usia dini.   
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2.1.2 Karakteristik Perkembangan Motorik Kasar Usia 5-6 Tahun 

 Perkembangan motorik kasar berkaitan dengan aktivitas-aktivitas 

gerakan tubuh. Menurut (Hurlock, 2017 : 79), motorik kasar 

merupakan perkembangan pengendalian gerakan tubuh melalui 

gerakan yang terkoordinasi dari syaraf, otak-otot yang dipengaruhi 

oleh kematangan anak. Dalam hal ini, pada saat anak mengerakkan 

tubuhnya menggunakan otot-otot besar yang melibatkan gerakan 

otot tangan, kaki, dan seluruh tubuh anak. Gerakan motorik kasar 

ini  mengandalkan kematangan dalam koordinasi yang membuat 

anak terlatih dalam aktivitas sehari-hari. 

 

Selain itu, terdapat 5 kemampuan pada perkembangan motorik 

kasar anak usia 5-6 tahun. Menurut (Magfiroh dkk., 2020) meliputi: 

(a) kekuatan berupa duduk jongkok, (b) keseimbangan berwujud 

mengangkat satu kaki, (c) koordinasi berbentuk kegiatan lempar 

tangkap bola, (d) kelincahan berbentuk kegiatan berlari secara zig-

zag, (e) kelentukan berupa kegiatan membungkukkan badan. Oleh 

sebab itu, perlunya permainan yang bervariasi, menyenangkan dan 

dikreasikan dengan aktivitas-aktivitas yang dapat anak lakukan 

didalam kelas maupun diluar kelas melalui kegiatan fisik motorik 

yang anak lakukan melalui permainan. Dalam gerakan yang 

melibatkan otot-otot besar, sebagai gerakan yang dikendalikan oleh 

tubuh terkoordinasi dalam gerakan untuk melatih kekuatan, 

kelincahan dan keseimbangan. 

 

Berdasarkan beberapa pengertian tersebut, maka dapat disimpulkan 

bahwa gerakan dalam motorik kasar meliputi: kekuatan berupa 

duduk jongkok, keseimbangan dengan mengangkat satu kaki, 

koordinasi berbentuk kegiatan lempar tangkap bola, kelincahan 

berbentuk kegiatan berlari secara zig-zag, dan kelentukan berupa 

kegiatan membungkukkan badan. Oleh karena itu, dalam 

pembelajaran motorik terdapat tahapan gerak, yaitu tahapan 
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pemahaman konsep gerak, tahapan melakukan aktivitas gerak, dan 

tahapan untuk anak menguasai gerakan dengan baik.  

 

2.1.3 Faktor Yang Mempengaruhi Perkembangan Motorik Kasar  

Perkembangan motorik kasar anak adalah perkembangan 

kemampuan anak yang melibatkan otot-otot besar dalam 

melakukan gerakan dan sikap tubuh. Perkembangan anak dilihat 

dari gerakan motorik kasar anak dapat terjadi perubahan ukuran 

tubuh sebagai kematangan suatu organ dalam tubuh (Saripudin, 

2019). Penguasaan gerak motorik kasar bagi anak dilakukan karena 

akan menjadi pondasi dalam pencapaian kemampuan anak dimasa 

mendatang. 

Menurut (Ardhana, 2020: 34–37) terdapat faktor yang 

mempengaruhi perkembangan motorik kasar, meliputi : 

1. Perkembangan sistem syaraf 

Perkembangan bentuk kegiatan motorik pada waktu lahir 

berkembang dengan lebih baik ketimbang pusat syaraf yang 

lebih tinggi yang berada dalam otak, maka gerak reflek pada 

waktu lahir lebih baik dikembangkan dengan sengaja ketimbang 

dibiarkan berkembang sendiri. 

2. Kondisi fisik  

Kondisi fisik pada tubuh anak dapat mempengaruhi kemampuan 

motorik kasar seperti kesehatan tulang dan otot, keseimbangan 

dan koordinasi, kekuatan dan fleksibilitas. 

3. Motivasi yang kuat untuk anak 

Motivasi yang kuat dapat diberikan oleh orang tua, guru dan 

teman sebaya. Sehingga dengan adanya motivasi dari orang-

orang terdekat dapat meningkatkan kemampuan motorik kasar 

anak. 

4. Lingkungan yang kondusif 

Lingkungan menjadi tempat yang sangat berpengaruh terhadapat 

perkembangan anak. Oleh sebab itu, lingkungan yang aman dan 
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mendukung perkembangan motorik kasar anak, seperti ruang 

bermain yang luas, peralatan permainan fisik yang mendukung 

dan melakukan aktivitas fisik yang terstruktur.  

5. Aspek psikologis 

Faktor psikologis mempengaruhi  motivasi dan kepercayaan diri 

anak, seperti kepuasa diri, kepercayaan diri anak dan 

kemampuan mengatasi kesulitan. 

6. Usia 

Perkembangan motorik kasar saling berhubungan dengan usia 

anak. Sehingga setiap usia memiliki tahapan perkembangan 

motorik kasar, meliputi : 

 Usia bayi (0-12 bulan) . Pada tahapan ini mengembangkan 

kemampuan dasar. 

 Usia toddler (1-3 tahun). Pada tahapan ini mengembangkan 

kemampuan berjalan dan berlari. 

 Usia pra-sekolah (4-5 tahun). Pada tahapan ini 

mengembangkan kemampuan koordinasi. 

 Usia sekolah dasar (6-12 tahun). Pada tahapan ini 

mengembangkan kemampuan olahraga. 

7. Asupan gizi 

Asupan gizi diperlukan untuk mendapatkan nutrisi yang 

mendukung perkembangan motorik kasar, seperti protein 

untuk pertumbuhan otot, kalsium untuk kesehatan tulang dan 

vitamin D untuk penyerapan kalsium. 

Selain itu, terdapat faktor yang perlu diketahui dan dilakukan 

untuk melatih perkembangan motorik kasar anak. Menurut 

(Rudiyanto, 2016) terdapat faktor-faktor yang perlu untuk 

diperhatikan dalam perkembangan motorik kasar anak, 

meliputi : 

1. Perkembangan otot yang dibutuhkan untuk menjadikan  

      otot-otot anak lentur. 
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2. Posisi keseimbangan tubuh anak dibutuhkan untuk melatih 

agar anak melakukan gerakan secara koordinasi. 

3. Pengetahuan anak dibutuhkan untuk meningkatkan 

perkembangan gerakan yang dapat merangsang otak dengan 

cara menggerakkan anggota tubuh. 

4. Melakukan gerakan yang membantu anak semakin lincah. 

5. Memberikan alat penunjang pertumbuhan yang  membantu 

perkembangan fisik motorik anak, agar anak sehat, kuat dan 

terampil. 

6. Memaksimalkan kemampuan untuk mengontrol gerakan 

tubuh, mengelola, meningkatkan, melakukan pola hidup 

sehat, dan membantu keterampilan tubuh. 

 

Berdasarkan beberapa pengertian tersebut, maka terdapat 

faktor-faktor yang mempengaruhi perkembangan anak, 

sehingga dapat dilihat dari gerakan motorik kasar anak yang 

terjadi karena perubahan dari ukuran tubuh sebagai 

kematangan suatu organ dalam tubuh. Oleh karena itu, terdapat 

faktor-faktor yang mempengaruhinya yaitu, perkembangan 

sistem syaraf, kondisi fisik, motivasi yang kuat untuk anak, 

lingkungan yang kondusif, aspek psikologis, usia, dan asupan 

gizi. Dalam hal ini, faktor-faktor yang mempengaruhi 

perkembangan motorik kasar yang melibatkan perkembangan 

gerak tubuh  dan diperlukannya alat penunjang untuk 

membantu perkembangan motorik kasar menjadi optimal.    

 

 2.2  Kemampuan Lokomotor 

Kemampuan lokomotor merupakan kemampuan yang digunakan untuk 

memindahkan tubuh dari suatu tempat ke tempat yang lain, seperti 

berjalan, berlari dan melompat. Kemampuan lokomotor sebagai gerak 

dasar anak usia dini dipengaruhi oleh perkembangan gerak yang terjadi 

di masa bayi.  Kemampuan pada anak dimulai ketika anak berjalan 
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menuju suatu objek. Dalam hal ini, kemampuan lokomotor sebagai 

kemampuan gerak dasar untuk kegiatan fisik dikehidupan sehari-hari. 

 

1.2.1 Pengertian Kemampuan Lokomotor 

Kemampuan merupakan tenaga untuk daya kekuatan melakukan 

suatu perbuatan. Artinya kemampuan adalah kesanggupan yang 

dibawa sejak lahir atau melalui latihan (Grace, 2022). Oleh karena 

itu, kemampuan sebagai suatu perbuatan yang didukung melalui 

tenaga untuk melatih kesanggupan. Menurut (Ardhana, 2020 : 22). 

“Lokomotor yang berasal dari bahasa latin, yaitu loc yang berarti  

tempat dan matio yang berarti bergerak, sehingga diartikan untuk 

memindahkan tubuh dari satu tempat ke tempat lainnya atau 

mengangkat tubuh dari satu tempat ke tempat lainnya melalui 

gerakan”. Melalui kemampuan lokomotor yang menghasilkan 

kemampuan untuk membantu anak secara efektif melakukan 

eksplorasi tentang dunianya. Oleh karena itu, kemampuan 

lokomotor membantu anak untuk terkoordinasi gerakan, sebagai 

pola untuk berinteraksi lebih bebas dengan lingkungan sekitar yang 

membantu anak dalam meningkatkan rasa percaya diri (Hidayat, 

2017).  

Hal ini, terjadi karena kemampuan lokomotor  tidak hanya 

meningkatkan kemampuan fisik anak. Selain itu, mampu 

mendukung anak melakukan aktivitas-aktivitas yang sangat 

diperlukan sebagai kemampuan yang membantu anak untuk 

melakukan aktivitas di kehidupan sehari-hari. Menurut (Decaprio, 

2013: 18–19)  “menyatakan bahwa kemampuan lokomotor sebagai 

kemampuan gerak dasar yang menggunakan otot-otot besar yang 

ada dalam tubuh maupun seluruh anggota tubuh yang dipengaruhi 

oleh kematangan diri”.  
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Kemampuan lokomotor merupakan dasar pergerakan tubuh yang 

sangat dipengaruhi oleh pertumbuhan fisik anak, terutama pada 

masa usia dini sebagai tahap awal pembentukan pola gerak dasar 

yang meliputi : kemampuan berjalan, kemampuan berlari dan 

kemampuan melompat, dari berbagai bentuk kemampuan 

lokomotor tersebut menjadi tahapan untuk kemampuan anak 

(Vanagosi, 2016). Oleh sebab itu, kemampuan lokomotor 

merupakan kemampuan yang menghasilkan gerakan yang sangat 

penting bagi manusia. Menurut Nugraha kemampuan lokomotor 

merupakan gerakan yang sangat penting bagi manusia, kemampuan 

tersebut diidentikkan dengan kemampuan memindahkan individu 

dari satu ruang atau tempat ke tempat lain melalui gerakan 

(Fajarwati & Arini, 2023). Dalam hal ini, kemampuan lokomotor 

sebagai kemampuan dasar gerak yang sangat diperlukan untuk 

memudahkan anak melakukan gerakan secara bertahap.   

Berdasarkan beberapa pengertian tersebut, maka dapat disimpulkan 

bahwa kemampuan lokomotor merupakan kesanggupan untuk 

melakukan perpindahan dari satu tempat ke tempat yang lain, 

melalui gerakan yang melibatkan aktivitas berjalan, berlari dan 

melompat. Oleh karena itu, melalui kemampuan lokomotor yang 

menghasilkan kemampuan untuk membantu anak secara efektif 

melakukan eksplorasi tentang dunianya. Hal ini, terjadi karena 

adanya gerakan yang terkoordinasi dapat membantu anak untuk 

berinteraksi lebih bebas dengan lingkungan sekitar dan membantu 

anak dalam meningkatkan rasa percaya diri pada anak. 
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1.2.2 Tahapan Kemampuan Lokomotor Usia 5-6 Tahun  

Setiap anak mampu mencapai tahap perkembangan kemampuan 

lokomotor yang optimal dengan melakukan stimulasi yang tepat. 

Oleh sebab itu, kemampuan lokomotor sebagai kemampuan 

gerakan dasar yang menyebabkan terjadinya perpindahan tempat 

atau keterampilan yang dipergunakan untuk memindahkan tubuh 

dari tempat satu ke tempat yang lainnya. Menurut (Kurniawan, 

2018) terdapat fase yang menjelaskan tentang tahapan kemampuan 

yaitu (Fundamental Movement Phase) merupakan tahapan 

kemampuan untuk perkembangan gerak anak yang sudah mulai 

belajar mengeksplor tubuhnya untuk melakukan tahapan gerakan 

dasar yaitu meliputi :  

a. Locomotor movement 

Locomotor movement atau gerak lokomotor adalah gerak 

perubahan posisi tubuh dari satu tempat ke tempat yang lain. 

Beberapa gerak yang termasuk ke dalam kategori ini adalah 

“a) lari, b) lompat, c) lompat mendatar, d) lompat vertikal, e) 

lompat dari ketinggian, f) berharap, g) berlari kencang dan 

meluncur, dan h) melompat-lompat”. 

b. Stabilizing movement 

Stabilizing movement atau gerak non-lokomotor adalah gerak 

yang menempatkan diri pada posisi tubuh diam, 

menyeimbangkan tubuh terhadap gaya gravitasi. Beberapa 

gerak yang termasuk ke dalam kategori ini adalah ”a) balok 

berjalan, b) keseimbangan satu kaki, c) badan berguling, dan d) 

menghindar”. 

c. Manipulative movement  

Manipulative movement atau gerak manipulatif adalah gerak 

yang memberi atau menerima sebuah objek atau benda 

tertentu. Beberapa gerak yang termasuk ke dalam kategori ini 

adalah “a) melempar, b) menangkap, c) menendang, d) 
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menjebak, e) menggiring bola, f) menggelindingkan bola, g) 

memukul, h) melakukan tendangan voli”.  

Selain itu terdapat penjelasan tentang kemampuan lokomotor. 

Menurut (Gallahue, 2019: 25) terdapat tiga kemampuan 

lokomotor meliputi : 

a. Berjalan  

Gerakan berjalan diartikan sebagai melangkah ke berbagai 

arah dan dapat dilakukan siapa saja tanpa ada batasan usia. 

Gerakan saat berjalan di usia dini jika mengalami kelainan 

dikhawatirkan dapat memunculkan kelainan-kelainan 

dikemudian hari. Hal ini menjadikan berjalan sebagai 

latihan yang harus disosialisasikan mulai dari anak usia dini 

di berbagai permainan di kelompok besar dan kecil.  

Ciri-ciri gerkannya : berjalan dengan memposisikan badan 

tegak dan pandangan lurus ke depan, melangkah dengan 

menekan menggunakan ujung jari kaki, melangkahkan 

secara berulang-ulang dan bergantian menggunakan tumit. 

b. Berlari  

Gerakan berlari merupakan perkembangan dari gerakan 

berjalan. Gerakan dasar anggota tubuh pada saat berlari 

menyerupai gerakan berjalan. Perbedaannya terletak pada 

irama ayunan langkah. Berlari memiliki irama lebih cepat 

kaki menginjak tanah dari pada saat berjalan. Sehingga 

gerakan berlari lebih cepat, dengan kedua kaki secara 

bergantian diangkat dari tanah. 

Ciri-ciri gerakannya : berlari dengan memposisikan tubuh 

melakukan tekukan lutut, melangkahkan kedua kaki secara 

tidak bersamaan menyentuh tanah, melakukan dorongan 

kuat dari kaki yang bersentuhan dengan tanah.  

c. Melompat  

Gerak dasar lompat merupakan suatu gerakan mengangkat 

tubuh dari suatu titik ke titik yang lain lebih jauh atau tinggi 
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dengan ancang-ancang lari cepat atau lambat di mana kaki 

sebagai tumpuan untuk mendarat dengan kaki atau anggota 

tubuh lainnya dan mempertahan keseimbangan tubuh. 

Sehingga gerakan melompat melibatkan pengangatan tubuh, 

dari tanah menggunakan kekuatan kaki. 

Ciri-ciri gerakannya : melompat dengan posisi mengangkat 

kedua kaki dari tanah secara bersamaan, melakukan 

tumpuan pada salah satu kaki, melakukan posisi mendarat 

dengan kedua kaki harus stabil.  

 

Dalam hal ini, terdapat penjelasan tentang kemampuan lokomotor. 

Menurut (Nasution, 2019) mengatakan bahwa “ setiap gerakan 

yang dilakukan dalam keadaan tubuh dipindahkan posisinya ke 

arah mendatar (horizontal), atau ke arah gerak yang (vertikal)”. 

Oleh sebab itu, kemampuan lokomotor merupakan kemampuan 

berpindah dari satu titik ketitik lainnya dalam sebuah ruang. Dalam 

hal ini, melakukan gerakan berjalan dan berlari menggunakan 

tumpuan satu kaki, kemudian di gerakan melompat kembali 

menggunakan tumpuan kedua kaki. 

 

Berdasarkan beberapa pengertian tersebut, maka dapat disimpulkan 

bahwa tahapan kemampuan lokomotor anak usia 5-6 tahun berada 

pada fase (Fundamental Movement Phase) karena pada tahapan ini 

kemampuan untuk perkembangan gerak anak yang sudah mulai 

belajar mengeksplor tubuhnya untuk melakukan tahapan gerakan 

dasar dengan keseimbangan, kekuatan, dan kelincahan. Oleh 

karena itu, terdapat tiga kemampuan lokomotor yang meliputi 

sebagai gerakan untuk memindahkan posisi tubuh seperti berjalan 

dengan memposisikan badan tegak dan pandangan lurus ke depan, 

melangkah dengan menekan menggunakan ujung jari kaki, 

kemudian melangkahkan kaki secara berulang-ulang dan 

bergantian menggunakan tumit. Berlari dengan memposisikan 
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tubuh untuk melakukan tekukan lutut, melangkahkan kedua kaki 

secara tidak bersamaan menyentuh tanah, kemudian melakukan 

dorongan kuat dari kaki yang bersentuhan dengan tanah. Selain itu, 

melompat dengan melakukan posisi melompat dengan mengangkat 

kedua kaki dari tanah secara bersamaan, gerakan dengan bertumpu 

pada salah satu kaki, kemudian melakukan posisi mendarat dengan 

kedua kaki harus stabil. Dalam hal ini, untuk perpindahan tubuh 

dari arah tegak lurus atas ke bawah yang dikatakan sebagai gerakan 

(vertikal) dan untuk melakukan gerakan memanjang dari kiri ke 

kanan yang dikatakan sebagai gerak (horizontal). 

 

1.2.3 Tujuan Kemampuan Lokomotor  

Kemampuan lokomotor sebagai kemampuan yang menghasilkan 

gerak dasar untuk melakukan perpindahan tempat dari suatu tempat 

ke tempat yang lainnya, selain itu kemampuan lokomotor memiliki 

tujuan yang sangat penting untuk anak, yang dapat meningkatkan 

keseimbangan tubuh, kekuatan otot dan kelincahan. 

Menurut (Denok, 2021: 89–93) terdapat tujuan dari kemampuan 

lokomotor, meliputi : 

1. Keseimbangan  

Keseimbangan adalah hal yang berhubungan dengan kemampuan 

untuk mempertahankan suatu posisi atau sikap tubuh yang efisien 

ketika tubuh dalam keadaan diam (static) atau sedang bergerak 

(dynamic). Oleh karena itu, keseimbangan dinamis merupakan 

kemampuan untuk menjaga keseimbangan tubuh ketika berpindah 

dari satu tempat ke tempat yang lain (keseimbangan saat bergerak). 

2. Kekuatan  

Kekuatan merupakan hasil kerja otot yang berupa kemampuan 

untuk mengangkat, menjinjing, menahan, mendorong, atau menarik 

beban. Besarnya otot berpengaruh pada kekuatan yang dihasilkan 

dari kerja otot tersebut. Dalam hal ini, unsur kekuatan merupakan 

faktor yang tidak terlepas dari gerak, namun kekuatan tetap berdiri 
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sendiri dan termasuk faktor yang menonjol secara keseluruhan 

dalam pembelajaran motorik. 

3. Kelincahan 

Kelincahan bagi anak merupakan sesuatu yang khas sesuai dengan 

kodratnya. Anak identik dengan karakteristiknya yang lincah untuk 

melakukan gerakan-gerakan tubuh. Kelincahan merupakan salah 

satu komponen motorik yang ada dalam kebugaran jasmani. Oleh 

sebab itu, unsur kelincahan dalam pembelajaran motorik sangat 

penting karena kelincahan bisa mengubah bentuk gerakan dengan 

seluruh badan atau beberapa bagian yang diukur dengan tes. 

Kegiatan yang dapat merangsang kelincahan anak yaitu lari 

hindaran, lari rintangan, lari zig-zag, lari bolak-balik, langkah 

menyamping, dan sikap jongkok. 

 

Menurut Purnomo dalam (Anggraini, 2020: 63). Kemampuan 

lokomotor artinya kemampuan untuk bergerak dari satu tempat ke 

tempat yang lain. Oleh karena itu, “kemampuan lokomotor sebagai 

pondasi awal untuk melakukan gerak dasar yang dipelajari, 

diperkenalkan untuk anak usia dini”. Gerak tersebut antara lain 

berjalan, berlari, melompat. Artinya perkembangan kemampuan 

lokomotor sebagai kemampuan awal untuk gerak dasar yang 

merupakan proses anak mendapatkan gerak dasar yang akan selalu 

berkembang dengan menyesuaikan: “(1) pengalaman gerak 

sebelumnya, (2) pengembangan otot dan saraf, (3) gerak yang 

memerlukan pola tertentu, dan (4) gerak yang dilakukan saat ini”. 

Oleh sebab itu, kemampuan lokomotor sebagai gerak sederhana 

yang dimiliki anak untuk melakukan kegiatan fisik yang menuntut 

kemampuan menjelajahi ruang yang lebih luas dan pengalaman 

lebih banyak lagi. Perkembangan kemampuan lokomotor menjadi 

penyempurnaan yang sangat berpengaruh pada masa anak usia dini. 

Semua anak dapat mempelajari serta mengembangkan bermacam-

macam kemampuan untuk melakukan gerakan rumit. Kemampuan 
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lokomotor merupakan kemampuan yang terus menerus dilakukan 

sampai menjadi kemampuan dasar untuk melakukan aktivitas yang 

membantu anak untuk mendapatkan banyak pengalaman. 

 

         Berdasarkan penjelasan dari tujuan kemampuan lokomotor 

sangatlah diperlukan sebagai kemampuan untuk melakukan 

perpindahan tubuh dari satu tempat ketempat lainnya, sekaligus 

melatih untuk keseimbangan, kekuatan, dan kelincahan. Selain itu, 

kemampuan lokomotor sebagai pondasi awal untuk melakukan 

gerakan dasar yang dipelajari anak. Kegiatan yang melibatkan 

kemampuan lokomotor, anak mampu mempunyai kesiapan fisik 

yang baik untuk melakukan aktivitas sehari-hari, baik untuk 

kegiatan yang sederhana maupun yang lebih kompleks, karena 

dalam melakukan kegiatan yang berhubungan dengan fisik 

motorik, akan mendapatkan manfaat positif bagi kesehatan dan 

kekuatan tubuh.  

 

 2.3  Permainan Jejak Kaki 

Permainan yang membantu mengembangkan kemampuan lokomotor 

pada anak usia dini, perlu dilakukan melalui belajar sambil bermain. 

Selain itu dalam kegiatan belajar sambil bermain dibutuhkan alat 

permainan edukatif yang dapat menarik minat anak untuk 

mengembangkan kemampuan lokomotor. Salah satu permainan yang 

dapat digunakan yaitu permainan jejak kaki. Berikut penjelasan terkait 

sub bab permainan jejak kaki. 

 

1.3.1 Definisi Bermain dan Permainan Anak Usia Dini  

Bermain merupakan aktivitas yang dilakukan untuk bersenang-

senang, belajar dan berinteraksi, sehingga dalam bermain dapat 

melibatkan berbagai bentuk permainan, baik fisik maupun mental, 

dan permaian dapat membantu dalam pengembangan interaksi 

sosial, kreativitas dan pemecahan masalah. Melalui bermain anak 
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dapat berinteraksi dilingkungan sekitarnya, sehingga anak dapat 

belajar dari pengalaman. Menurut Singer dalam (Lestariningrum, 

2018: 4) Bermain memberikan suatu cara bagi anak untuk 

memajukan kecepatan masuknya perangsangan (stimulasi), baik 

dari dunia luar maupun dari dalam yaitu aktivitas otak yang secara 

terus-menerus dengan memainkan kembali dan merekam 

pengalaman-pengalaman.  

Menurut Tedjasaputra permainan adalah bentuk dari kegiatan 

bermain yang ditandai oleh adanya aturan-aturan dan persyatan-

persyaratan yang disepakati bersama sebelum melakukan 

permainan  (Tedjasaputra, 2020: 20). Oleh Sebab itu, bermain dan 

permainan adalah dua hal yang tidak terpisahkan dalam kehidupan 

anak sehari-hari. Anak usia dini tidak terlepas dari dunia bermain 

dan melakukan permainan dilingkungan tempatnya berada. Salah 

satu contoh, bisa diamati seorang anak yang bermain lompat tali 

bersama pada awalnya anak belum terampil untuk berlari, tapi 

dengan bermain kejar-kejaran, maka anak berminat untuk 

melakukannya dan menjadi lebih terampil.   

Berdasarkan beberapa pengertian tersebut, maka dapat disimpulkan 

bahwa bermain memberikan suatu cara bagi anak untuk 

memajukan kecepatan masuknya perangsangan (stimulasi), baik 

dari dunia luar maupun dari dalam yaitu aktivitas otak yang secara 

terus-menerus dengan memainkan kembali dan merekam 

pengalaman-pengalaman. Oleh karena itu, diperlukan permainan 

yang ditandai oleh adanya aturan-aturan dan persyatan-persyaratan 

yang disepakati bersama sebelum melakukan permainan, seperti 

melakukan permainan lompat tali dan bermain kejar-kejaran. 
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1.3.2 Jenis-Jenis Permainan 

Permainan merupakan kegiatan yang sangat penting bagi anak-

anak, karena dapat membantu mengembangkan kemampuan fisik. 

Oleh sebab itu,  permainan pada anak usia din dapat 

dikelompokkan secara bertahap. Menurut Bettelheim terdapat 

beberapa contoh permainan  pada masa kanak-kanak dalam 

(Tedjasaputra, 2020: 60–61) :  

1. Permainan pada bayi 

Terdiri dari permainan yang sederhana dan bisa dilakukan dalam 

keluarga, bersama dengan orang tua atau saudara-saudaranya 

sebelum anak berusia 1 tahun. Permainan yang secara turun 

temurun dilakukan seperti permainan cilukba, petak umpet dan 

berpantun. 

2. Permainan individual (dilakukan sendiri)  

Pada usia sekitar 4 atau 5 tahun, anak memainkan permainan-

permainan untuk menguji kemampuan dirinya. Anak berusaha 

berkompetisi dengan diri sendiri dalam artian berusaha meraih 

prestasi lebih baik dari kemampuan sebelumnya. Misalnya 

melompati parit, melompat dengan satu kaki, memantulkan bola 

ke lantai, meniti tanggul parit dan seterusnya. 

3. Permainan bersama teman-teman. 

Saat anak mempunyai minat untuk melakukan permainan 

individual, anak juga mulai berminat dengan kegiatan bersama 

teman-teman yang biasanya diarahkan oleh anak yang lebih 

besar. Permainan yang umunya dilakukan adalah petak umpet, 

pencuri dan polisi, lompat tali, main kejar-kejaran, dan 

sejenisnya. 

4. Permainan beregu. 

Mulai digemari anak-anak usia antara 8-10 tahun. Permainan ini 

mempunyai aturan-aturan dan kompetisi yang tinggi. Contoh 

dari permainan beregu adalah bola basket, sepak bola yang 
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dimodifikasi sendiri oleh anak-anak dengan peraturan-peraturan 

tersendiri. 

5. Permainan di dalam ruang (indoor play) 

Permainan di dalam  ruang tidak sekasar permainan diluar ruang 

dan umunya. Awalnya anak bermain bersama orang tua dan 

saudara-saudaranya tetapi berubah menjadi bermain bersama 

teman sebaya. Aturan menjadi lebih ketat dan kompetisi, seperti 

melakukan permainan tradisional yang sering dilakukan anak 

bermain kartu cangkulan, menebak kartu, ular tangga, monopoli.  

 

Selain itu, terdapat jenis-jenis permainan diluar ruangan. Oleh 

sebab itu, peserta didik memiliki kesempatan untuk menyalurkan 

energinya melalui bergerak dengan leluasa dan memainkannya 

dengan berbagai macam cara. Menurut (Natsir, 2022: 50–51) 

terdapat jenis-jenis permainan di luar ruangan, meliputi : 

a. Permainan permanen 

1. Ayunan  

Bermain ayunan baik untuk meningkatkan sistem vestibular 

(keseimbangan tubuh), koordinasi, kekuatan, kelenturan dan 

keberanian.  

2. Seluncuran 

Bermain seluncuran membangun vestibular, koordinasi dan 

mengembangkan kekuatan di lengan dan kaki. Seluncuran dapat 

berbentuk lurus atau bergelombang. Seluncuran dapat sebagai 

alat bermain tunggal atau menyatu dengan alat mainan yang 

lain. 

3. Terowongan 

Bermain terowongan tidak sepopuler ayunan atau seluncuran. 

Akan tetapi sarana terowongan sangat membantu dalam 

pengembangan kemampuan motorik kasar, motorik halus, 

kordinasi otak kanan-kiri, keseimbangan, kekuatan otot-otot 
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besar dan kecil, pemahaman spasial, kemampuan penglihatan 

binokular, percaya diri, dan keseimbangan. 

4. Jungkat-jungkit 

Bermain jungkat-jungkit terdiri dari papan dengan kursi di 

setiap ujungnya ditopang di tengah oleh titik tumpu. Jungkat-

jungkit memiliki banyak ragam, tetapi karena memerlukan 

koordinasi dan keseimbangan berat badan, sehingga tidak 

direkomendasikan untuk anak balita. 

5. Panjatan lengkung  

Bermain panjat dirancang untuk melatih tantangan fisik yang 

lebih sulit. Jenis peralatan ini membutuhkan kekuatan tangan, 

kestabilan tubuh, kordinasi, keberanian, dan rasa percaya diri. 

Panjatan tidak disarankan untuk anak 3 tahun ke bawah. 

 

b. Permainan yang dapat dipindah 

1. Hula hoop 

Hula hoop merupakan mainan lingkaran dari bahan yang dapat 

digunakan plastik atau rotan yang dimainkan dengan cara 

diputar-putar dipinggang, tungkai atau leher. Ukuran diameter 

minimal 60 cm maksimal 100 cm. 

2. Lompat tali 

Bermain lompat tali merupakan permainan yang dilakukan satu 

orang atau lebih untuk melompati sebuah tali yang dikibas-

kibaskan, sehingga kibasan tali tersebut melintas bagian bawah 

kaki anak dan atas kepala anak. Ukuran panjang tali minimal 

150 cm, maksimal 180 cm, terdapat pegangan pada kedua ujung 

tali. 

3. Ring basket 

Ring basket terbuat dari bahan plastik atau logam dan tali, 

ukuran diameter ring minimal 17 cm maksimal 25 cm. Tali 

diikat dengan simpul yang kuat untuk memasukkan bola ke 
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dalam ring. Bahan tali kuat dan aman serta aman digunakan 

untuk anak. 

4. Gawang mini 

Gawang mini dibuat dari bahan yang digunakan terbuat dari 

plastik, besi, dan tali. Alat ini berfungsi sebagai rintangan dan 

tantangan agar anak terpacu untuk mengatasinya. Ukuran 

minimal panjang 80 cm x lebar 50 cm dengan jarak ke dalam 

minimal 40 cm. 

Berdasarkan beberapa pengertian tersebut, maka terdapat jenis-

jenis permainan diperlukan untuk mengetahui permainan yang akan 

digunakan anak-anak, yang meliputi, permainan pada bayi, 

permainan individual (dilakukan sendiri), permainan bersama 

teman-teman, permainan beregu dan permainan di dalam ruang 

(indoor play). Selain itu, terdapat permainan yang berada di luar 

ruangan seperti permainan yang tidak bisa dipindahkan (permanen 

) yang meliputi : ayunan, seluncuran, terowongan, jungkat-jungkit, 

dan panjatan lengkung. Sedangkan, permainan yang dapat 

dipindahkan meliputi : hola hoop, lompat tali, ring basket, dan 

gawang mini. Dalam hal ini, pemilihan jenis permainan yang tepat 

sesuai dengan kebutuhan untuk membantu perkembangan anak 

melalui pemberian stimulasi dengan permainan  yang 

menyenangkan. 

 

1.3.3 Definisi Permainan Jejak Kaki  

Permainan jejak kaki merupakan permainan yang mengutamakan 

pada aktivitas berjalan, berlari dan melompat. Menurut (Cici, 2017) 

menyatakan “permainan jejak kaki adalah permainan yang dapat 

memberikan kegembiraan pada anak dan menyehatkan fisik anak. 

Sebab, permainan jejak kaki dimainkan dengan banyak bergerak 

yaitu berjalan, berlari dan melompat”. Dalam hal ini, melakukan 

permainan jejak kaki membantu mengembangkan kemampuan 

bergerak pada anak secara bertahap akan terkoordinasi. Hal ini 
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sejalan dengan perkembangan motorik sebagai unsur dari 

kematangan pengendalian gerak tubuh dan otak sebagai pusat gerak 

yang akan selaras dengan perangsangan melalui stimulasi untuk 

melakukan gerakan  dan membantu anak bergerak secara bebas 

sehingga anak mampu mengembangkan motoriknya (Julianti et al., 

2023). Oleh sebab itu, anak melakukan gerakan yang bebas dan 

terarah akan membantu proses perkembangan motorik anak, serta 

membentuk dasar yang kuat untuk pengetahuan anak, melalui 

stimulasi-stimulasi yang diberikan dalam melakukan setiap 

gerakan. 

 

Permainan sangat penting bagi perkembangan fisik motorik anak, 

melalui kegiatan bermain anak dapat mengembangkan kecerdasan 

sesuai dengan tahap-tahap perkembangan yang dilalui anak usia 

dini untuk itu perlunya pemberian permainan yang tepat untuk 

menstimulasi kemampuan anak salah satunya melalui permainan 

jejak kaki dirancang sebagai alternatif untuk mengembangkan 

kemampuan motorik kasar anak (Nurlailah dkk., 2018). Permainan 

jejak kaki merupakan permainan yang dilakukan dengan cara 

mengikuti petunjuk panah yang terdapat di dalam setiap gerakan 

untuk membantu anak melakukan gerakan sesuai petunjuk panah 

secara langsung. Menurut (Servista, 2022) terdapat permainan jejak 

kaki yang di gunakan untuk keterampilan melompat. Oleh karena 

itu peneliti membuat konsep permainan yang lebih tersusun sebagai 

desain modifikasi dari peneliti. terdapat konsep desain permainan 

jejak kaki pada lampiran 6 halaman 95, meliputi :  

a. Petunjuk permainan yang digunakan sebagai pentunjuk untuk 

melakukan permainan dengan menggunakan gambar jejak kaki 

dan gambar petunjuk panah sebagai kesesuaian untuk 

melakukan gerakan yang mengikuti gambar jejak kaki. 
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b. Hitungan langkah sebagai cara untuk membantu kesesuaian pola 

dan urutan gerak serta membantu meningkatkan kemampuan 

lokomotor.   

c. Variasi warna digunakan sebagai daya tarik untuk menarik 

keterlibatan anak dalam melakukan permainan, selain itu 

sebagai pembeda di setiap gerakan.  

d. Variasi pola langkah  sebagai cara untuk membantu bergerak, 

serta membantu untuk melakukan urutan gerakan secara 

menyeluruh.  

 

Permainan jejak kaki memiliki beberapa ciri-ciri pada media 

permainannya yang meliputi : isi petunjuk permainan yang jelas,  

penggunaan jenis huruf yang mudah dibaca, memiliki gerakan pada  

setiap permainan, kemudahan mengkoordinasikan gerakan antara 

kaki dan mata dengan baik, memiliki kombinasi warna yang 

menarik. Memiliki kombinasi desain gambar, memiliki warna 

sebagai pembeda dan memiliki kombinasi desain petunjuk gerakan. 

Selain itu, diperlukan pengukuran dari permainan jejak kaki ini 

menggunakan skala guttman dalam model pengukuran ini akan 

didapat jawaban yang tegas yaitu : ya-tidak, benar-salah, pernah-

tidak pernah. Skala ini dapat dibuat dengan bentuk cek list 

(centang) maupun pilihan ganda. Skala Guttman dapat disebut 

sebagai skala kumalatif (Hajaroh, 2021). Oleh karena itu, dari 

pengukuran menggunakan skala guttman yang menggunakan 

jawaban ya-tidak memberikan jawaban yang sesuai dengan 

pernyataan. 

 

Permainan jejak kaki sangat efektif dalam mengembangkan 

kemampuan lokomotor untuk melatih kekuatan, kelincahan dan 

keseimbangan fisik anak. Hal ini terlihat pada saat anak 

bersemangat dan melakukan gerak tubuh secara maksimal yang 

menandakan bahwa ketahanan fisik anak optimal. Selain itu, 
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bermain melompat jejak kaki dapat menstimulus anak untuk 

mampu melompat dengan seimbang, dan lincah sehingga dapat 

meningkatkan perkembangan motorik kasar pada anak usia dini  

(Rahmadini et al., 2022). Sehingga permainan jejak kaki dapat 

mengembangkan kelincahan, kekuatan, keseimbangan dan 

ketepatan yang berkaitan dengan motorik kasar anak serta dapat 

membangun motivasi anak. 

 

Menurut (Anggraini, 2021). Permainan jejak kaki merupakan 

permainan yang menyenangkan karena mudah diterapkan dan 

aman untuk anak yang bertujuan untuk melatih keseimbangan, 

kekuatan dan kelincahan yang penting untuk kemampuan 

lokomotor anak. Dengan melakukan permainan ini secara rutin, 

anak akan semakin terbiasa untuk meningkatkan kemampuan 

fisiknya, yang pada akhirnya dapat mendukung perkembangan 

keseluaran pada anak secara optimal (Hasliza & Anisa, 2020). 

Dalam hal ini, permainan jejak kaki dapat menjadi salah  satu 

kegiatan yang efektif dalam mendukung perkembangan fisik dan 

mental anak, karena melalui permainan ini anak dapat belajar 

menguasai salah satu kemampuan dari motorik kasar, yaitu 

kemampuan lokomotor dengan anak melakukan gerakan berjalan, 

berlari dan melompat dengan cara yang menyenangkan.  

 

Melalui adanya permainan jejak kaki sebagai alat permainan 

edukatif  untuk membantu pengembangan kemampuan lokomotor. 

Anak usia dini terutama usia taman kanak-kanak adalah anak yang 

selalu aktif. Hal ini karena, sebagian besar alat bermain di sediakan 

untuk pengembangan koordinasi gerakan otot kasar. Oleh karena 

itu, penyediaan peralatan untuk melatih gerakan otot kasar, salah 

satu nya dapat menggunakan permainan jejak kaki. Dalam hal ini, 

permainan jejak kaki dapat memberikan stimulus dalam 

pembentukan perilaku dan pengembangan kemampuan lokomotor 
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anak melalui permainan jejak kaki yang sudah dimodifikasi (Natsir, 

2022). Sehingga melalui permainan jejak kaki yang telah 

dimodifikasi, anak dapat mengembangkan kemampuan lokomotor 

untuk meningkatkan koordinasi, keseimbangan, serta kekuatan 

tubuh secara optimal. 

 

Berdasarkan beberapa pengertian tersebut, maka dapat disimpulkan 

bahwa permainan jejak kaki merupakan permainan yang 

menyenangkan karena mudah diterapkan dan aman untuk anak 

yang bertujuan untuk melatih keseimbangan, kekuatan dan 

kelincahan melalui gerakan berjalan, berlari dan melompat sesuai 

dengan mengikuti petunjuk dari gambar jejak kaki di dalam setiap 

gerakan yang membantu kemampuan lokomotor anak, selain itu 

dapat memberikan kegembiraan pada anak dan menyehatkan fisik 

anak. Oleh karena itu, melalui kematangan pada pengendalian 

gerak tubuh dan otak anak memajukan kecepatan untuk masuknya 

perangsangan melalui stimulasi yang membantu anak bergerak 

secara bebas untuk mendukung kemampuan lokomotor melalui 

permainan yang menyenagkan.  

 

1.3.4 Langkah-Langkah Permainan Jejak Kaki  

Permainan jejak kaki ini, menggunakan alat permainan yang dibuat 

dengan karpet yang aman untuk anak gunakan dari bahan yang 

tidak licin, kemudian karpet tersebut bergambar jejak-jejak kaki 

yang setiap arahnya mempunyai arti gerakan-gerakan seperti : 

berjalan, berlari dan melompat. Terdapat tata cara permainan jejak 

kaki pada lampiran 6 halaman 95, meliputi :   

1. Guru membantu anak untuk berbaris menjadi 1 baris rapi 

panjang kebelakang. 

2. Guru mempersiapkan rintangan pada permainan jejak kaki 

terlebih dahulu kemudian memenjelaskan dan memberikan 

contoh cara melakukan permainan jejak kaki sampai selesai. 



33 

 

 

 

3. Guru memulai permainan dengan cara memanggil anak sesuai 

nomor absesinya untuk melakukan permainan jejak kaki.  

4.  Anak mencoba melakukan permainan jejak kaki sesuai urutan 

gerakan pada gambar jejak kaki di karpet. 

5.  Setelah anak pertama sudah melakukan kemudian dilanjutkan  

dengan anak berikutnya. 

6. Setiap anak diberikan satu kali percobaan saat melakukan 

permaianan jejak kaki yang dimulai dari tanda start dan selesai 

di tanda finish. 

7.  Dalam permainan jejak kaki ini setiap gambar jejak kaki yang 

memberikan instruksi langkah kaki berjalan, berlari dan 

melompat, sehingga pada setiap langkah  jajak kaki memiliki 

variasi warna-warna yang menarik agar anak tidak bosan dan  

setiap anak memiliki masing-masing kesempatan satu kali untuk 

melakukan langkah jejak kaki tersebut sesuai arahan petunjuk. 

(Misalnya pada pertemuan pertama dan pertemuan di hari-hari 

berikutnya, guru mempersiapkan yang meliputi : Guru 

mempersiapkan rintangan pada permainan jejak kaki meliputi : 

3 langkah berjalan lurus, 4 langkah berjalan kesamping, 5 

langkah berlari zig-zag, 6 langkah melompat zig-zag dan 7 

langkah untuk melompat tertutup dan terbuka kemudian 8 

langkah berlari lurus menuju finish. 

 

Pada permainan jejak kaki mempunyai langkah-langkah sebagai 

cara untuk melakukan permainan jejak kaki. Oleh karena itu, 

penjelasan tentan langkah-langkah permainan dapat membantu agar 

permainan tersusun secara rapi dan teratur. Dalam hal ini, 

permainan jejak kaki memiliki peraturan untuk memulainya karena 

dalam permainan jejak kaki setiap anak memiliki dua kali 

kesempatan untuk mencoba dari start sampai finish yang terbagi 

menjadi dua bagian untuk melalukan permainan jejak kaki. Hal ini 
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dilakukan untuk memfokuskan setiap langkah kaki anak sesuai 

dengan perkembangan pada kemampuan lokomotor. 

 

1.3.5 Manfaat Permainan Jejak Kaki 

Permainan jejak kaki dapat membantu anak mendapatkan stimulasi 

yang baik untuk membantu kemampuan lokomotor anak seperti 

berjalan, berlari dan melompat, sehingga tanpa disadari anak 

melakukan dengan semangat dan gembira, karena jika hanya 

berjalan, berlari dan melompat saja tanpa adanya permainan yang 

tidak membuat anak tertarik atau semangat untuk melakukan 

permainan tersebut (Servista, 2022). Oleh sebab itu, permainan 

jejak kaki dapat membantu stimulasi anak untuk kemampuan 

lokomotor yang maksimal, melalui permainan yang menyenagkan. 

Menurut (Anisa, 2020) terdapat manfaat dari permainan jejak kaki, 

meliputi: 

1. Melatih ketahanan fisik anak untuk dapat melakukan aktivitas 

fisik dengan teratur yang dapat membantu anak 

mengembangkan stamina, kekuatan, dan daya tahan. Melalui 

permainan dan olahraga, anak belajar untuk terus bergerak 

meski dalam kondisi lelah, yang penting untuk kesehatan 

jangka panjang. 

2. Melatih keseimbangan tubuh anak untuk dapat menjaga 

keseimbangan karena penting dilakukan dalam aktivitas fisik. 

Latihan keseimbangan seperti berjalan di atas garis atau 

bermain dengan alat keseimbangan dan membantu anak 

mengembangkan koordinasi dengan stabilitas yang diperlukan 

untuk aktivitas sehari-hari. 

3. Melatih kelincahan gerakan mata dan kaki secara terkoordinasi 

sehingga bisa melangkah dengan tepat sesuai pola yang 

ditentukan untuk melatih gerakan yang melibatkan koordinasi 

antara mata dan kaki.  
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4. Melatih daya pikir anak untuk melakukan aktivitas yang 

melibatkan strategi, perencanaan, atau pemecahan masalah 

dapat meningkatkan daya pikir anak. Seperti permainan yang 

membutuhkan keputusan cepat membantu mengasah 

kemampuan analitis dan kreativitas anak. 

5. Menyenangkan bagi anak karena melalui permainan yang seru 

akan membuat anak lebih termotivasi untuk berpartisipasi 

dalam aktivitas fisik dengan menyenangkan, hal ini terjadi 

karena anak akan lebih mudah belajar dan mengembangkan 

keterampilan tanpa merasa terbebani. 

 

Berdasarkan beberapa penjelasan tersebut, maka dapat disimpulkan 

bahwa manfaat dari permainan jejak kaki ini, dapat memberikan  

stimulasi kepada anak, dalam kemampuan lokomotor anak. Oleh 

karena itu, kemampuan lokomotor sebagai gerak dasar yang harus 

anak lakukan, sehingga anak akan melalukan gerakan dasar dalam 

kehidupan sehari-hari. Adapun manfaat yang ada di permainan 

jejak kaki meliputi sebagai berikut : melatih ketahanan fisik, 

melatih keseimbangan tubuh, melatih daya pikir anak. melatih 

kelincahan gerakan mata dan kaki secara terkoordinasi, dan 

menyenangkan bagi anak karena terdapat perbedaan dari 

permainan yang lain dalam permainan jejak kaki ini menggunakan 

gambar gewan, hitungan langkah, variasi warna dan variasi 

langkah. Hal ini menjadikan perbedaan dari permainan yang lain 

karena sudah dimodifikasi. 

 

1.3.6 Kelebihan Permainan Jejak Kaki 

Permainan jejak kaki merupakan permainan yang sudah di 

modifikasi dari desain permain yang sudah menggunakan petunjuk 

permain. Oleh karena itu, petunjuk permainan menggunakan 

gambar yang jelas, seperti gambar jejak kaki untuk membantu 

untuk kesesuaian hitungan langkah yang berbeda-beda. Selain itu 
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menggunakan variasi warna yang menarik sebagai warna pembeda 

untuk gerakan dan memiliki variasi pola langkah sebagai strategi 

untuk gerakan secara menyeluruh. Sehingga pada permainan jejak 

kaki ini memiliki desain permainan yang sudah dimodifikasi untuk 

membantu menarik minat anak melakukan permainan ini dengan 

menyenagkan.  

Penggunaan gambar di dalam permainan jejak kaki sesuai dengan 

kesesuaian untuk membantu anak memahami setiap gerakan, yang 

meliputi : pertama, gambar jejak kaki berwarna ungu dengan 

petunjuk panah lurus sebagai petunjuk untuk anak melakukan 

gerakan maju. Kedua, gambar jejak kaki berwarna orange dengan 

petunjuk panah lurus sebagai petunjuk untuk anak melakukan 

gerakan berjalan ke samping. Ketiga gambar jejak kaki berwarna 

merah dengan petunjuk panah berbelok kekiri sebagai petunjuk 

untuk anak melakukan gerakan berlari mengikuti arah jejak kaki 

zig-zag. Keempat, gambar jejak kaki berwarna kuning dengan 

petunjuk panah berbelok kenan sebagai petunjuk untuk anak 

melakukan gerakan melompat zig-zag. Kelima, gambar jejak kaki 

berwarna biru tua dan pink dengan petunjuk panah berbelok kiri 

sebagai petunjuk untuk anak melakukan gerakan melompat tertutup 

dan terbuka. Keenam, merupakan gerakan terakhir terdapat gambar 

jejak kaki berwarna hijau dengan petunjuk panah berbelok kanan 

sebagai petunjuk untuk anak melakukan gerakan berlari lurus 

menuju finish. 

Permainan jejak kaki ini selain dapat membantu mengembangkan 

kemampuan lokomotor pada anak usia dini. Selain itu, permainan 

jejak kaki ini juga mengenalkan warna-warna pada anak, karena 

pada setiap gerakan memilki warna-warna yang berbeda, hitungan 

langkah yang memiliki jumlah berbeda-beda, variasi pola langkah 

sebagai cara untuk melakukan gerakan secara menyeluruh. 

Sehingga dengan adanya permainan jejak kaki ini dapat 
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memberikan dampak yang positif pada saat anak melakukan 

permainan jejak kaki dengan menyenangkan. 

2.4  Kerangka Berpikir  

Perkembangan motorik kasar merupakan perkembangan yang 

berkaitan dengan aktivitas-aktivitas gerakan tubuh karena 

terkoordinasi dari syaraf, otak-otot yang dipengaruhi oleh 

kematangan anak. Oleh karena itu, gerakan motorik kasar  ini 

mengandalikan kematangan dalam koordinasi yang membuat anak 

terlatih dalam aktivitas sehari-hari. Kemampuan lokomotor sebagai 

kemampuan untuk memindahkan individu dari satu ruang atau 

tempat ke tempat lain melalui kemampuan berjalan, berlari dan 

melompat. Tujuan kemampuan lokomotor untuk melatih 

keseimbangan, kekuatan, kelincahan. Dalam hal ini, kemampuan 

lokomotor dapat membantu anak melakukan aktivitas di kehidupan 

sehari-hari untuk meningkatkan kemandirian anak. Dengan 

demikian kemampuan lokomotor dapat dilakukan melalui stimulasi 

yaitu dorongan yang memicu  respon yang diberikan oleh 

lingkungan sekitar anak.  Hal ini sejalan dengan teori 

perkembangan kemampuan motorik kasar, bahwa gerakan tubuh 

yang dipengaruhi oleh kematangan anak untuk mengeksplor 

tubuhnya dalam melakukan gerakan.  

 

Aktivitas bermain dan permainan adalah dua hal yang tidak 

terpisahkan dalam kehidupan anak sehari-hari. Pada dasarnya anak 

usia dini tidak terlepas dari dunia bermain dan melakukan 

permainan dilingkungan tempatnya berada. Oleh karena itu, anak 

usia dini memerlukan stimulasi yang tepat, yaitu dapat dilakukan 

dengan bermain sebuah permainan. Berdasarkan teori tentang 

bermain memberikan suatu cara bagi anak untuk memajukan 

kecepatan masuknya perangsangan (stimulasi) dengan pemahaman 

dari konsep permainan yang dapat melatih keseimbangan, 

kekuatan, dan kelincahan. Maka melalui bermain anak memerlukan 



38 

 

 

 

stimulasi yang tepat agar dapat mengembangkan kemampuan 

lokomotor. 

 

Salah satu alat permaiann edukatif yang dapat menciptakan suasana 

kegembiraan dan menarik perhatian anak untuk mengembangkan 

kemampuan lokomotor dapat dilakukan melalui stimulasi 

permainan jejak kaki yang merupakan sebuah permainan yang 

digunakan untuk membantu kemampuan lokomotor. Selain itu, 

permainan ini melatih keseimbangan, kelincahan dan kekuatan 

untuk anak usia 5-6 tahun. Dengan adanya permainan jejak kaki ini 

yang berhubungan dengan penggunaan gambar jejak kaki dan 

gambar panah petunjuk sebagai objek yang saling berhubungan 

untuk memberikan makna sebagai instruksi dari sebuah arahan 

untuk anak melakukan gerakan. Permainan  ini dapat 

mengembangkan kemampuan lokomotor yang menggunakan otot-

otot besar di dalam tubuh maupun seluruh anggota tubuh dapat 

dipengaruhi oleh kematangan diri. Melalui permainan jejak kaki ini 

dapat menarik minat anak dan melatih keseimbangan, kelincahan 

dan kekuatan anak terhadap kemampuan berjalan, berlari dan 

melompat. Sehingga perkembangan kemampuan lokomotor anak 

dapat berkembang dengan baik. 

Berdasarkan  uraian tersebut, maka kerangka pikir dalam penelitian 

ini dapat dilihat pada gambar di bawah ini :  

 

 

 

 

 

                 

                Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian 

 

 

Kemampuan Lokomotor 

 

(Variabel Y)  

 

 

 

Permainan  Jejak Kaki 

(Variabel X) 
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      2.5  Hipotesis Penelitian  

Perumusan hipotesis dalam penelitian ini disesuaikan dengan kerangka 

pikir yaitu :  

Ha : Terdapat pengaruh dari permainan jejak kaki terhadap kemampuan 

lokomotor pada anak usia 5-6 tahun.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi 

eksperimen dengan desain nonequivalent control group (Creswell, 2013). 

Desain ini terdiri dari dua kelompok yang tidak dipilih secara random, 

yaitu kelas eksperimen adalah kelas yang diberikan  treatment atau 

perlakuan menggunakan permainan jejak kaki, sedangkan kelas kontrol 

adalah  kelas yang tidak mendapatkan treatment atau perlakuan dengan 

yang biasa dilakukan oleh guru kelas. Desain nonequivalent control group 

pada penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut : 

 

Kelas  Pre-treatment Treatment  Post-treatment 

Kelas Eksperimen O1 X O2 

Kelas Kontrol O3  O4 

 

Tabel 1. Nonequivalent Control Group Design 

Keterangan : 

O1 :Kelas eksperimen diberikan pre-treatment Sebelum diberi perlakuan 

menggunakan permainan jejak kaki. 

X    : Pemberian atau pengunaan permainan jejak kaki.  

O2  : Kelas eksperimen diberikan post-treatment setelah menggunakan permainan 

jejak kaki.  

O3  : Kelas kontrol diberikan pre-treatment tanpa menggunakan permainan  

jejak kaki. 

O4  :  Kelas kontrol diberikan post-treatment tanpa menggunakan permainan 

 jejak kaki. 
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3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

 

3.2.1 Tempat Penelitian  

Tempat penelitian di TK Kuntum Mekar Kids Rajabasa Raya. Jl. 

H. Komarudin, Rajabasa Raya, Kecamatan Rajabasa, Kota Bandar 

Lampung 35142.  

3.2.2 Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada kelompok B semester genap tahun 

ajaran 2024/2025.  

 

3.3 Populasi dan Sampel 

 

3.3.1 Populasi 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari objek atau 

subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang 

diterapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulannya. Populasi dalam penelitian ini adalah  anak usia 5-6 

tahun di TK Kuntum Mekar Kids dengan kelas B terdiri dari B1, 

B2, dan B3 yang  keseluruhannya berjumlah 47 anak.  

3.3.2 Sampel  

Sampel adalah sebagian atau wakil populasi yang diteliti. 

Pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan  teknik 

sampling non probabilitas dengan jenis penarikan sampel dengan 

purposive sampling. Penarikan sampel yang didasarkan atas tujuan 

tertentu yaitu pengambilan sampel harus berdasarkan atas ciri-ciri, 

sifat, atau karakteristik tertentu yang merupakan ciri-ciri pokok 

populasinya.  Sehingga sampel pada penelitian ini yang sesuai 

dengan kreteria peneliti yaitu berjumlah 36 anak, terdiri dari kelas 

B1 berjumlah 18 anak sebagai kelas eksperimen dan B2 berjumlah 

18 anak sebagai kelas kontrol. Penentu kelas eksperimen pada kelas 

B1 berdasarkan pada kriteria tertentu, seperti anak masih belum 

dapat atau tepat belum melakukan gerakan berjalan pada garis lurus 
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dengan seimbang, belari dengan lincah dan melompat mengunakan 

dua kaki dengan maksimal dalam kemampuan lokomotornya.  

 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian menggunakan teknik pengumpulan data yang sesuai untuk 

mendukung penelitian ini. Teknik pengumpulan data yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu : 

1. Observasi  

Observasi dilakukan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025 di 

TK Kuntum Mekar Kids Kecamatan Rajabasa. Observasi adalah 

pengamatan dan pencatatan terhadap fakta-fakta yang dibutuhkan oleh 

peneliti (Abubakar, 2021). Observasi adalah dasar ilmu pengetahuan 

berdasarkan data, yaitu fakta mengenai kenyataan yang dihasilkan 

melalui kegiatan observasi ini bertujuan untuk melihat kemampuan 

lokomotor anak melalui permainan jejak kaki. 

2. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah salah satu yang digunakan untuk memperoleh 

data dan informasi dari sumber tertulis seperti buku, laporan, notulen 

rapat, catatan harian yang memuat data atau informasi yang diperlukan 

yang dapat mendukung penelitian (Widodo, 2017). Hal ini, diperlukan 

karena dokumentasi digunakan oleh peneliti untuk dapat menunjang 

selama proses penelitian. 

 

3.5 Variabel Penelitian 

 

3.5.1   Variabel Bebas 

Variabel bebas merupakan variabel yang diduga sebagai sebab 

munculnya variabel terikat yang biasanya untuk diketahui 

pengaruhnya dengan variabel lain (Sahir, 2021).   

Variabel bebas (X) dalam penelitian ini adalah permainan jejak 

kaki 
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3.5.2 Variabel Terikat  

Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang 

menjadi akibat, karena adanya variabel bebas yang biasanya 

variabel terikat adalah kondisi yang hendak kita jelaskan.  

Variabel terikat (Y) dalam penelitian ini adalah kemampuan 

lokomotor. 

  

3.6 Definisi Konseptual dan Operasional  

 

3.6.1 Definisi Konseptual 

1. Variabel X (Permainan Jejak Kaki) 

Permainan jejak kaki merupakan permainan yang 

menyenangkan karena mudah diterapkan dan aman untuk anak 

yang bertujuan untuk melatih keseimbangan, kekuatan dan 

kelincahan melalui gerakan berjalan, berlari dan melompat 

sesuai dengan mengikuti petunjuk dari gambar jejak kaki di 

dalam setiap gerakan yang membantu kemampuan lokomotor 

anak.  

  

2. Variabel Y (Kemampuan Lokomotor) 

Kemampuan lokomotor merupakan kesanggupan untuk 

melakukan perpindahan dari satu tempat ke tempat yang lain, 

melalui gerakan yang melibatkan aktivitas berjalan, berlari dan 

melompat.  

 

3.6.2 Definisi Operasional 

1. Variabel (X) Permainan Jejak Kaki 

Permainan jejak kaki merupakan permainan yang 

menyenangkan dan menarik minat anak. Adapun dimensi dan 

indikator yang menjadi dari penelitian permainan jejak kaki 

yaitu petunjuk permainan memiliki isi yang jelas dan memiliki 

jenis huruf yang mudah dibaca, hitungan langkah pada 
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permainan memudahkan untuk mengkoordinasikan gerakan, 

variasi warna memiliki kombinasi warna yang menarik dan 

jelas, variasi pola langkah sebagai penempatan gambar untuk 

kombinasi desain petunjuk gerakan dan kesesuaian permainan 

yang memiliki bahan untuk digunakan kemudian mudah untuk 

disimpan. 

 

2. Variabel (Y) Kemampuan Lokomotor  

Kemampuan lokomotor sebagai kemampuan fisik yang 

menyebabkan berpindah dari tempat satu ke tempat yang 

lainnya. Adapun dimensi dan indikator dari penelitian 

kemampuan lokomotor yaitu mampu berjalan dengan 

memposisikan badan tegak dan pandangan lurus ke depan, 

melangkah dengan menekan menggunakan ujung jari kaki, 

melangkahkan secara berulang-ulang dan bergantian 

menggunakan tumit, berlari dengan memposisikan tubuh 

melakukan tekukan lutut, melangkahkan kedua kaki secara 

tidak bersamaan menyentuh tanah, melakukan dorongan kuat 

dari kaki yang bersentuhan dengan tanah, melompat dengan 

posisi mengangkat kedua kaki dari tanah secara bersamaan, 

melakukan tumpuan pada salah satu kaki, melakukan posisi 

mendarat dengan kedua kaki harus stabil. 

 

3.7 Instrumen Penelitian  

Penelitian ini memakai Instrumen penelitian sebagai alat bantu berupa 

lembar observasi berupa checklist yang akan dikonversikan menjadi 

bentuk angka, karena data yang akan diolah dalam penelitian ini yaitu data 

yang berbentuk angka. Berikut kisi-kisi instrumen penilaian kemampuan 

lokomotor pada anak usia 5-6 tahun dengan melihat tingkat 

pencapaiannya.  
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Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Permainan Jejak Kaki (Variabel X)  

Variabel Dimensi Indikator 

Permainan Jejak Kaki  Petunjuk Permainan 

 

 

1. Memiliki isi permainan jejak kaki 

yang jelas. 

2. Memiliki jenis huruf yang mudah 

dibaca. 

Hitungan Langkah  

 

3. Memiliki gerakan pada setiap 

permainan. 

4. Kemudahan mengkoordinasikan 

gerakan antara kaki dan mata 

dengan baik. 

Variasi Warna 

 

 

5. Memiliki kombinasi warna yang 

menarik. 

6. Memiliki warna sebagai pembeda 

di setiap tanda panah. 

Variasi Pola Langkah 

 

7. Penempatan gambar yang tidak 

mengganggu proses permainan. 

8. Memiliki kombinasi desain 

petunjuk gerakan. 

Kesesuaian Permainan 9. Memiliki kesesuaian bahan yang 

digunakan. 

10. Memiliki kemudahan penggunaan 

media. 

 

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Kemampuan Lokomotor (Variabel Y)  

Variabel Dimensi Indikator 

Kemampuan 

Lokomotor 

Berjalan 

 

 

 

1. Anak mampu memposisikan badan 

tegak dan pandangan lurus ke 

depan.   

2. Anak mampu melangkah dengan 

menekan menggunakan ujung jari 

kaki. 

3. Anak mampu melangkahkan kaki 

secara berulang-ulang dan 

bergantian menggunakan tumit.  

Berlari 4. Anak mampu memposisikan tubuh 

untuk melakukan tekukan lutut. 

5. Anak mampu melangkahkan kedua 

kaki secara tidak  bersamaan 

menyentuh tanah. 

 

6. Anak mampu berlari di dorong kuat 

dari kaki yang bersentuhan dengan 

tanah. 

Melompat 7. Anak mampu melakukan posisi 

melompat dengan mengangkat 

kedua kaki dari permukaan tanah 

secara bersamaan. 

8. Anak mampu melakukan gerakan 

dengan bertumpu pada salah satu 

kaki. 

9. Anak mampu melakukan posisi 

mendarat dengan kedua kaki harus 

stabil. 
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3.8  Analisis Uji Instrumen Penelitian 

Analisis Uji instrumen dilakukan agar penelitian valid dan reliabilitas. 

Valid artinya instrumen yang digunakan mampu memberikan informasi 

yang tepat dan objektif. 

 

3.8.1 Uji Validitas 

Uji Validitas dilakukan untuk melihat valid atau tidaknya 

instrumen dan konten penelitian. Uji validitas dikatakan valid 

apabila instrumen yang digunakan dapat mengukur apa yang akan 

diukur (Sahir, 2021). Pedoman observasi yang dilakukan dalam 

penelitian ini berbentuk rating scale yang bersifat terstruktur. Pada 

penelitian ini untuk menemukan validitas pada butir pertanyaan 

dikontrol langsung terhadap teori yang melahirkan indikator-

indikator yang dipakai. Instrumen yang sudah disusun terlebih 

dahulu dikonsultasikan oleh peneliti kepada ahlinya sebagai 

pertimbangan sebelum dilakukan uji lapangan pada responden.  

 

Rumus dalam mengukur validitas butir soal dalam penelitian ini 

menggunakan korelasi product moment, yaitu: 

 

 

 
    

 ∑   (∑ )(∑ )

√* ∑   (∑ )
 
+[* ∑   (∑ )

 
+]

 

 

Gambar 2. Rumus Korelasi Product Moment 

 

Keterangan  :  

      =  koefisien korelasi antara x dan y  

       =  jumlah responden 

∑   = jumlah perkalian antara skor x dan skor y 
∑    = jumlah total skor x  
∑    = jumlah total skor y 
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Pengujian validitas butir soal ini menggunakan bantuan program 

IBM SPSS Stastistic versi 25 dengan kriteria sebagai berikut: 

a. Jika r hitung > r tabel maKecka pernyataan tersebut dinyatakan 

valid. 

b. Jika r hitung < r tabel maka pernyataan tersebut dinyatakan 

tidak valid. 

c. Pedoman nilai r hitung dilihat pada kolom  corrected  item 

total correlation.  

 

3.8.2 Uji Reliabilitas 

Reliabilitas merupakan alat untuk mengukur sejauh mana alat ukur 

yang digunakan dapat dipercaya. Pengujian reliabilitas internal 

dilakukan dengan cara melakukan uji coba instrumen kemudian 

hasilnya dianalisis dengan teknik tertentu, untuk itu peneliti 

menghitung reliabilitas instrumen penelitian menggunakan rumus 

alpha cronbach, yang rumusnya seperti berikut : 

           

                              
    (

 

   
)(   

∑  
  
)
 

  

    Gambar 3. Rumus Alpha Cronbach 

       Keterangan : 

             =  nilai reliabilitas  

             =  jumlah item soal 

       ∑     =  jumlah variasi skor tiap-tiap item 

              =  variasi total 

 

Adapun dasar keputusan dalam uji reliabilitas alpha cronbach 

adalah sebagai berikut :  

1. Jika nilai cronbach alpha > 0,60 maka instrumen dinyatakan 

reliabel atau konsisten. 
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2. Sementara, jika nilai cronbach alpha < 0,60 maka instrumen 

dinyatakan  tidak reliabel atau tidak konsisten.  

 

3.9 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data adalah kegiatan analisis pada suatu penelitian yang 

dikerjakan dengan memeriksa seluruh data dari instrumen penelitian, 

seperti catatan, dokumen, hasil tes, rekaman, dan lain-lain (Priadana, 

2021). Teknikanalisis data pada penelitian ini yaitu mengolah hasil data 

yang diperoleh untuk mengetahui pengaruh permainan jejak kaki terhadap 

kemampuan lokomotor pada anak usia 5-6 tahun. Data yang diperoleh 

dapat digunakan sebagai landasan dalam menguji hipotesis penelitian. 

 

3.9.1 Analisis Uji Persyarat 

1. Uji Normalitas  

Uji normalitas adalah untuk menguji apakah variabel 

independen dan variabel dependen berdistribusi normal atau  

tidak. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan rumus 

kolmogorov-smirnov dengan bantuan progran IBM SPSS 

Stastistic versi 25, dengan rumus sebagai berikut. 

  

                      D = maksimun |  ( )    ( )| 

           

                 Gambar 4. Rumus Kolmogorov-Smirnov 

 

Keterangan :  

   = Probalitas kumulatif normal  

   = Probalitas kumulatif empirs 

 

Model regresi yang baik seharusnya memiliki analisi grafik dan 

uji statistik, dengan ketentuan sebagai berikut :  

1. Apabila nilai signifikansi atau nilai probabilitas > 0,05 

maka, hipotesis di terima data tersebut terdistribusi secara 

normal.  
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2. Apabila nilai signifikansi atau nilai probablitas < 0,05 

maka, hipotesis ditolak karena data tidak terdistribusi secara 

normal. 

 

2. Uji Homogenitas  

Uji homogenitas merupakan analisis uji perbedaan antara 

dua atau lebih populasi. Artinya bahwa semua karakteristik 

dari kelompok populasi dapat bervariasi antara satu 

populasi dengan yang lain (Raehanah, 2021). Uji 

homogenitas dilakukan karena ingin mengetahui dua atau 

lebih kelompok data sampel memiliki ciri khaas atau 

karakterisik yang sama atau tidak. Uji homogenitas 

digunakan untuk melihat varian antara kelas kontrol dan 

kelas eksperimen. Uji homogenitas yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah uji levene test dengan bantuan progran 

IBM SPSS Stastistic versi 25. Kriteria pengambilan 

keputusan dari hasil uji normalitas adalah : 

1. Jika nilai signifikasi atau (Sig) pada based on mean > 0,05, 

maka data homogen. 

2. Jika nilai signifikasi atau (Sig) pada based on mean < 0,05, 

maka data tidak homogen.  

 

3.9.2 Analisis Uji Hipotesis 

Hipotesis dapat diartikan sebagai dugaan mengenai suatu hal, 

atau hipotesis dapat diartikan sebagai kesimpulan sementara 

tentang hubungan suatu variabel dengan satu atau lebih variabel 

yang lain (Nuryadi dkk., 2017). 

 

1. Uji N-Gain 

Sebelum melakukan pengujian menggunakan uji t-test hasil 

data di hitung terlebih dahulu menggunakan uji n-gain. Uji n-

gain Singkatan dari normalized gain adalah metode yang 
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umum digunakan untuk mengukur efektivitas suatu 

pembelajaran atau intervensi dalam meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Sehingga dalam penelitian ini digunakan untuk 

mengetahui kemampuan lokomotor pada anak setelah diberikan 

perlakuan. Perbedaan  ini diketahui melalui perbandingan dari 

hasil pretest dan posttest yang diperoleh anak. Perhitungan skor 

n-gain dalam penelitian ini menggunakan bantuan program 

IBM SPSS Stastistic versi 25 dengan kriteria berdasarkan tabel 

interpretasi n-gain sebagai berikut: 

 

 

         
                          

                       
 

 

       Gambar 5. Rumus Uji N-Gain 

 

2. Uji Independent Sampel T-Test 

Uji independent sampel t-test digunakan untuk mengetahui 

perbedaan rata-rata dua populasi atau kelompok data yang 

independen (Nuryadi dkk., 2017). Independent sampel t-test 

adalah uji hipotesis yang digunakan untuk membandingkan 

rata-rata dari dua kelompok yang tidak berhubungan satu 

dengan yang lain, dengan tujuan apakah kedua kelompok 

tersebut mempunyai rata-rata yang sama atau tidak . 

Perhitungan uji independent sampel t-test ini menggunakan 

bantuan program IBM SPSS Stastistic versi 25 kriteria 

pengambil keputusan : 

1. Jika nilai signifikansi atau sig. (2-tailed) < 0,05 maka Ho 

ditolak dan Ha diterima. 

2. Jika nilai signifikansi atau sig. (2-tailed) > 0,05 maka Ho 

diterima dan Ha ditolak. 

 



 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan pengaruh kemampuan lokomotor pada anak usia 5-6 tahun 

yang menggunakan permainan jejak kaki dengan kemampuan lokomotor anak 

yang tidak menggunakan permainan jejak kaki. Dapat ditinjau dari hasil 

analisis deskriptif pre-treatment dan post-treatment di kelas eksperimen 

didapatkan hasil skor post-treatment lebih besar dibandingkan dengan hasil 

skor pre-treatment. Rata-rata skor yang didapatkan ketika pre-treatment 

adalah 47, sedangkan rata-rata skor yang didapatkan ketika post-treatment 

adalah 64. Berdasarkan hasil analisis data dan uji hipotesis menggunakan 

analisis uji independent sample t-test memperoleh nilai signifikan =0,000 < 

0,05, maka dapat dinyatakan homogen, yang artinya terdapat pengaruh dari 

penggunaan permainan jejak kaki terhadap kemampuan lokomotor anak pada 

usia 5-6 tahun. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan, maka peneliti 

mengemukakan saran-saran untuk mengembangkan kreativitas anak usia dini, 

yaitu sebagai berikut: 

3. Kepada Kepala Sekolah 

Peneliti ini diharapkan dapat memperbaiki kegiatan pembelajaran menjadi 

lebih efektif dan efesien menggunakan alat permainan edukatif saat proses 

pembelajaran, sehingga anak dapat lebih berpikir kreatif serta kualitas 
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pembelajaran menjadi lebih baik dan mencapai hasil belajar yang 

maksimal. 

4. Kepada Guru 

Dalam kegiatan pembelajaran sangat disarankan guru untuk menggunakan 

alat permainan edukatif sebagai penunjang pembelajaran sehingga dapat 

berpengaruh positif terhadap hasil belajar dan mengembangkan kreativitas 

anak. 

5. Kepada Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan atau rujukan dalam 

melakukan penelitian lebih lanjut oleh peneliti lainnya. Selain itu pada 

pelaksanaan penelitian ini menghadapi beberapa keterbatasan yang dapat 

mempengaruhi kondisi dari penelitian yang dilakukan dan dapat 

diperhatikan oleh peneliti selanjutnya dan keterbatasan penelitian ini 

berupa jumlah penggunaan media terkait untuk membantu perkembangan 

gerak masih terbatas, beberapa gerakan yang dilakukan merupakan 

gerakan yang selalu dilakukan dan pengalaman untuk interaksi yang 

terbatas, dikarenakan waktu  yang diberikan oleh guru kelas dan peneliti 

harus sesuaikan. Selain itu peneliti merekomendasikan agar peneliti lain 

dapat mengembangkan variabel yang berhubungan dengan kemampuan 

lokomotor serta dapat menggunakan permainan jejak kaki lebih bervariasi 

dan dapat lebih maksimal dari pada penelitian ini.  
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