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ABSTRAK

PENGARUH PERMAINAN SIRKUIT TERHADAP PERKEMBANGAN
MOTORIK KASAR ANAK USIA 5-6 TAHUN

Oleh

MARIA KHARENINA HARTANTI

Masalah dalam penelitian ini adalah belum tercapainya perkembangan motorik
kasar anak usia 53-6 tahun dengan baik, masih terdapat anak yang mengalami
kesulitan dalam melakukan gerakan-gerakan motorik kasar seperti menaiki anak
tangga, melompat dengan satu kaki, melempar dan menangkap bola dengan tepat,
atau menjaga keseimbangan saat berjalan di atas garis, serta kurangnya model
permainan vang berfokus pada motorik kasar anak juga masih belum bervariasi
dalam mendorong anak untuk lebih aktif dalam bergerak. Penelitian 11 bertujuan
untuk mengetahui pengaruh permainan sirkuit terhadap perkembangan motorik
kasar pada anak usia 5-6 tahun yang dilaksanakan &i TK Xaverius 1 Bandar
Lampung. Jenis penelitian ini yaitu  kvantitatif dengan  pendekatan  guasi
eksperimen. Adapun desain peneliian vang digunakan adalah non-eguivalent
conirol group design. Tekmk pengumpulan data yang digunakan yaitu observas
dan dokumentasi, Teknik analisis data vang digunakan dalam penelinan im yaitu
uji Mann Whitney, Hasil perolehan data menunjukkan pemngkatan nilai rata-rata
setelah dibenikan perlakuan pada kelas eksperimen dan yang tidak diberikan
perlakuan pada kelas kontrol memiliki perbedaan. Pada kelas eksperimen yang
dibenkan perlakuan, mlai rata-rata sebesar (,8882 sedangkan pada kelas kontrol
yang tidak dibenkan perlakuan adalah sebesar 03478, Hasil up hipotesis
menggunakan uyi Mann Whimey memperoleh mlai Asymp. Sig (2-tailed) sebesar
0,000 = 0,05 Ha ditenima yang berarti terdapat pengaruh perkembangan motorik
kasar pada anak usia 5-6 tahun yang bermain permainan sirkuit dengan
perkembangan motorik kasar anak vang tidak bermain permainan sirkuit.

Kata Kunci : Permainan sirkuit, Perkembangan motonk kasar



ABSTRACT

THE EFFECT OF CIRCUIT GAMES ON THE GROSS MOTOR
DEVELOPMENT OF 5-6 YEAR OLD CHILDREN

By

MARIA KHARENINA HARTANTI

The problem in this research is the inadequate development of gross motor skills in
children aged 5-6 years, there are many children still experience difficulties in
performing gross motor movements such as climbing stairs, hopping on one foot,
throwing and catching a ball accurately, and mamntaining balance while walking on
a line. Additionally, there is a lack of play models that focus on gross motor skills,
which are not varied enough to encourage children to be more active in their
movements. This study aims to determine the etfect of circuit games on the gross
motor development in children aged 5-6 years which 1s carried out at Xaverius |
Bandar Lampung Kindergarten, This type of research 1s quantitative with a guasi-
experimental approach, The research design used 15 non-equivalent control group
design. The data collection technique used 15 observation and documentation. The
data analysis techmque used in this study 1s the Mann Whitmey. The data results
showed an increase in the average values afier being given treatment was apphed
in the experimental class and the control class, which did not receive treatment had
differences. In the experimental class that received the treatment, the average value
was (.BEE2, while in the control class that did not receive treatment, the average
score was (.3478, The results of the hypothesis test using the Mann Whithey
obtained a Asymp. Sig (2-tailed) of 0,000 < 0,05 Ha accepted which means there 1s
a difference in the effect of gross motor development in children aged 5-6 years
who play circuit games with the gross motor development of children who do not
play circuit games,

Keywords : Circuit game, Gross motor development skills
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L. PENDAHULIUAN

1.1 Latar Belakang
Pendidikan pada anak usia din1 merupakan suatu upaya dalam memfasilitasi
pertumbuhan dan perkembangan anak secara menyeluruh yang hendaknya
mengarahkan anak untuk memjadi pribadi vang akuf. Pendidikan yvang inovanf
akan menghasilkan anak yang kreatif sesuai dengan karakteristik anak usia dim
vaitu aknf, dinamis, antusias dan rasa ingin tahu terhadap apa yang dilihat,
didengar, dirasakan dalam bereksplorasi dan belajar (Ariyanti, 2016). Masa
anak usia dini merupakan periode sensitif. Anak usia dini berada pada rentang
usia ) hingga 6 tahun, yang pada masa ini anak mengalami pertumbuhan dan
perkembangan yang sangat pesat, baik secara fisik, kognitif, bahasa, sosial-
emasional, maupun moral-spiritual. Masa usia dini sering disebut sebagai masa
emas (golden age) karena pada periode i, perkembangan otak anak mencapa
80% dan keseluruhan perkembangan otak orang dewasa. Oleh karena i,
selama masa milah anak secara khusus mudah menerima stimulus-stimulus

dar lingkungannya.

Anak usia dini memiliki perkembangan yang sangat dipengaruhi oleh stimulas
vang diberikan oleh lingkungan. Perkembangan anak usia dini meliputi
perkembangan moral-spiritual, kogmtif, fisik-motonk, bahasa, sosial-
emosional, dan seni. Dari berbagai aspek perkembangan tersebut, yang harus
distimulasi secara optimal salah satunva adalah perkembangan fisik-motorik.
Perkembangan fisik-motorik anak mencakup dua domain, yaitu motonk halus
dan motorik kasar. Motorik halus merupakan gerakan motonik yang melibatkan
gerak otot-otot kecil, seperi mengambil benda kecil dengan ibu jan dan
telumuk, menggambar dan menuhis, Motonk kasar merupakan gerakan motonk

vang mencakup keterampilan otot-otot besar, misalnya merangkak, tengkurap,
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mengangkat leher dan duduk. Perkembangan motorik kasar adalah kegiatan
vang melibatkan gerakan fisik vang berfokus pada kemampuan dalam
menyeimbangkan dan mengkoordinasi anggota tubuh terhadap otot-otot besar
tubuh (Anggraeni & Na'imah, 2022). Perkembangan motorik kasar yang baik
tidak hanya penting untuk kesehatan fisik anak, tetapi juga berperan dalam

menmingkatkan kepercayaan diri dan kemampuan sosial anak,

Berdasarkan hasil observasi yvang penehiti lakukan pada anak kelompok B,
penelin mehihat belum tercapainya perkembangan motorik kasar anak dengan
baik, umumnya anak yang masith mengalami kesulitan dalam melakukan
gerakan-gerakan motorik kasar seperti menaiki anak tangga, melompat dengan
satu kaki, melempar dan menangkap bola dengan tepat, atau menjaga
keseimbangan saat berjalan di atas garis. Peneliti juga melihat masih terdapat
beberapa anak vang tidak mau melakukan gerakan motorik kasar seperti tidak
mau mengikut gerakan senam dan idak mau mengikut kezatan motonk kasar
di kelas. Kurangnya model permainan yang berfokus pada motorik kasar anak
juga masih belum bervarnasi dalam mendorong anak untuk leh akuf dalam
bergerak, Dalam hal im, maka dapat disimpulkan bahwa kemampuan motork
kasar anak kelompok B belum berkembang dengan baik. Berdasarkan
permasalahan tersebut, perlu adanya upaya yang nyata dalam meningkatkan
motorik kasar anak usia 5-6 tahun. Salah satu upaya yang dapat diterapkan
dalam mengoptimalkan perkembangan anak adalah melalui permainan yang
menitikberatkan pada motorik kasar anak. Salah satu permainan tersebut yaitu

permainan sirkuit,

Permainan  sirkuit merupakan suatu  permaman  fisik yang  merupakan
madifikas: dan latthan sirkuit dalam memngkatkan kebugaran fisik pada orang
dewasa. Dengan memodifikasi intensitas latthan dan jems aktivitas, latihan
sirkuit diubah menjadi permainan yang menyenangkan dan edukatif dalam
meningkatkan perkembangan motorik kasar dan minat anak usia dini.
Permainan sirkuit merupakan suatu kegiatan fisik vang bertujuan untuk melatih
kerja kelompok otot besar agar dapat bekerja secara berurutan melalui proses

penyampaian permainan yang dibuat dalam beberapa pos kegiatan {Kasih,



2018). Permainan sirkuit menggabungkan unsur bermain dan pembelajaran
vang tidak hanya melatih perkembangan motorik kasar saja melainkan juga
merangsang perkembangan  kognitif, sosial, dan emosional. Dengan
menggabungkan  berbagai aktivitas motorik, permainan sirkuit dilakukan
secara berurutan dalam bentuk-bentuk pos latthan untuk melatth kekuatan,
kecepatan, keseimbangan, ketepatan, kelincahan, serta koordinas: gerak pada
anak. Dalam penerapannya, permainan sirkuit menggabungkan berbagai
aktivitas motorik anak dengan melakukan berbagai jenis kegiatan tertentu
seperti melompat, berlan, melempar, menangkap, atau menyeimbangkan tubuh
dar1 pos pertama hingga pos terakhir. Permainan ini tidak hanya membantu
anak-anak menjadi lebih aktif, tetapi juga menyenangkan karena melibatkan
variasi gerakan yang membuat anak tertark dan termotivasi. Oleh karena i,
permainan  sitkuit menjadi pilthan yvang baik untuk  diterapkan  dalam

menstimulasi kemampuan fisik bagi anak usia dimi,

Penelitian ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh
{Riswandi, 2021) bahwa terdapat permasalahan yang dialam anak vaitu belum
maksimalnya kemampuan anak dalam melakukan gerakan motorik kasar,
minimnya variasi model permainan untuk mendorong anak lebih aktf
bergerak, gurmu masih kurang optimal untuk mengembangkan model permainan
dalam kegiatan motork kasar, serta kegiatan motorik kasar yang dilakukan
kurang terstruktur dengan baik. Selain itu, penelittan vang dilakukan oleh
(Mashuri et af., 2022) menunjukkan bahwa terdapat permasalahan pada
perkembangan motonk kasar anak yang masih rendah, khususnya saat
melakukan kegiatan melempar, menangkap, melompat, dan berlan, serta
sarana dan prasarana yang masih minim sehingga kurang dalam menunjang
perkembangan motorik kasar anak. Untuk mengatasi permasalahan tersebut
sangat penting dalam memberikan stimulus dengan permainan vang menarik
perhatian anak. Permamman sirkwit dalam penelitian 1 diharapkan dapat
memberikan pengaruh terhadap metode pengajaran vang lebih bervariatif dan
dapat digunakan sebagai alternatf pada pembelajaran anak vsia dini untuk

mengembangkan kemampuan motorik kasar anak.
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1.3

1.4

Berdasarkan hasil dan temuan pada penelitian tersebut telah menguatkan
gagasan bahwa permainan sirkuit bukan hanya sekedar latihan fisik, tetapi juga
merupakan model pembelajaran vang baik dalam meningkatkan motorik kasar
anak. Permainan sirkuit memungkinkan untuk melibatkan anak dalam berbagai
aktivitas fisik yang terstruktur seperti melatih kekuatan, koordinasi gerak, dan
keseimbangan tubuh. Oleh karena i, peneliti tertarik untuk mengkan tentang
pengaruh permainan sirkuit terhadap perkembangan motorik kasar anak usia 5-
6 tahun,

ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, dapar didentifikasi masalah sebagm

berikut:

1. Belum tercapainya perkembangan motorik kasar anak dengan baik.

2. Anak masth kesulitan dalam menaiki anak tangga.

3. Anak masih kesulitan dalam melakukan gerakan keseimbangan sepert
berjalan di atas garis dan melompat dengan satu kaki.

4. Anak masih kesuhtan dalam melakukan gerakan melempar dan
menangkap bola dengan tepat.
Anak tidak mau melakukan kegiatan motonk kasar,

6. Kurangnya model permainan yang bervanasi dalam menmitikberatkan

motorik kasar untuk mendorong anak aknf bergerak.

Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan dan sejumlah masalah yang tendentifikasi,
maka penelitian ini hanya akan membatasi pada masalah perkembangan
motorik kasar anak yang belum berkembang secara optimal.

Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah tersebut, maka dapat dirumuskan masalah
schagal berikui: Apakah ada pengaruh pada permaman sirkwit terhadap

perkembangan motorik kasar anak usia 5-6 tahun?



1.5 Tujuan Penelitian

Sesuai dengan masalah vang telah dirumuskan, maka tujuan penelitian ini yaitu

untuk mengetahui pengaruh permainan sirkuit terhadap perkembangan motonk
kasar anak usia 5-6 tahun.

1.6 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat vang diharapkan dar penelitian ini vaitu sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat berguna bagi program studi pendidikan guru

anak usia dini khususnya dalam kemampuan motonk kasar anak, dan

sebagal referensi dan menambah wawasan terkait perkembangan motorik

kasar anak usia 5-6 tahun melalu permainan sirkuit,

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru

Membernkan wawasan baru terhadap permainan sirkuit sebagai
strategi  pembelajaran yang  efeknf  dalam  mengoptimalkan
perkembangan motorik kasar anak usia 5-6 tahun,

Meningkatkan  kemampuan  guru  dalam  merancang  dan
mengimplementasikan kegiatan pembelajaran vang lebih bervarasi

dan menyenangkan untuk anak usia dini.

b. Bag Kepala Sekolah

Dapat dijadikan bahan pertimbangan pembelajaran vang efektif
terkait permainan sirkuit anak usia 5-6 tahun yang dapat digunakan
sebagail kegiatan pengembangan motorik kasar anak di sekolah.
Dapat meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah, khususnya
dalam aspek perkembangan fisik-motorik anak usia dini.

¢. Bag Peneliti Selanjutnya

Memperdalam pemahaman tentang pengaruh permainan sirkuit
dalam konteks pendidikan anak usia dim, khususnya untuk

pengembangan keterampilan motorik kasar.



Dapat dijadikan sebagai referensi dan bahan rujukan bagi peneliti
selanjutnya dalam memberikan kontribusi pada pengembangan ilmu
pengetahuan di bidang pendidikan anak usia dini, terutama terkait
dengan strategl pengembangan motorik kasar.



IL TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Perkembangan Motorik
Perkembangan motorik memiliki peranan yang sangat penting dalam aspek
perkembangan yang menjadi tolak ukur dalam mengetahui tumbuh kembang
anak, Hal im disebabkan karena perkembangan motorik dapat diamat dengan
mudah melalui panca indra, seperti perubahan ukuran fisik pada tubuh anak,
serta perubahan kemampuan anak dalam melakukan suatu hal. Dalam konteks
fisik motorik, perkembangan fisik merupakan tahapan pertumbuhan dan
perubahan yang terjadi pada tubuh seseorang, dengan perubahan yang dapat
dilihat secara jelas yaitu perubahan pada bentuk dan ukuran tubuh. Sedangkan
perkembangan motorik {motor development) adalah perubahan yang terjadi
secara bertahap pada kemampuan seseorang dalam melakukan gerakan yang
diperoleh melalui interaksi antara fakior kematangan (maturation) dan

pengalaman fexperiences) yang dialami selama kehidupan sescorang,

Menurut  Hurlock  (1978:150), “Perkembangan motorik  merupakan
perkembangan pengendalian gerakan jasmam melalu kegiatan pusat saraf, urat
saraf, dan otot yang terkoordinasi”, Perkembangan motorik meliputi
perkembangan motorik kasar dan motorik halus. Motorik kasar menggunakan
bagian otot-otot besar dan motorik halus menggunakan bagian otot-otot kecil.
Perkembangan motortk yang terjadi pada anak dapat terkendali dalam
melakukan gerakan secara kasar pada usia 4-5 tahun (Fitriani & Adawiyah,
2018). Gerakan tersebut mehibatkan gerak anggota badan yang luas seperti
berjalan, melompat, berlar, berjinjit, berenang, dan sebagminya. Setelah
berusia 3 tahun, perkembangan motorik anak akan berkembang lebih besar
dalam pengendalian koordinasi yang lebih baik dalam mehbatkan bagian otot
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kecil yang digunakan untuk menggenggam, melempar, menangkap bola,

menulis, dan sebagainya.

Perkembangan motorik berkaitan erat dengan perkembangan kognitif anak.
Hal ini didasari pada teori Piaget yvang menekankan bahwa anak belajar melalus
interaksi fisik dengan lingkungannya. Perkembangan motorik juga terkait
dengan aspek sosial-emosional. Anak-anak dengan kemampuan motorik yang
baik dapat berpartisipasi dalam berbaga aktivitas sosial, seperti bermain
dengan teman sebaya, vang membantu perkembangan keterampilan sosial dan
emosional anak., Dalam melakukan gerakan-gerakan dasar, anak akan lebih
cenderung aktif dalam bergerak, senang melakukan percobaan atau praktik,
dan senang bermain baik permainan yang lebih membutuhkan banyak energi
maupun permainan yvang hanyva menampakkan sedikit gerakan., sehingga

perkembangan motorik sangat menunjang aspek perkembangan yang lain.

Motorik Kasar
Perkembangan motorik kasar merupakan aspek yang mempengaruhi tumbuh
kembang anak usia dini. Perkembangan kemampuan motorik kasar merupakan
pengendalian gerakan tubuh melalui kegiatan vang terkoordinir antara susunan
saraf, otot, otak, dan spinal cord, yaitu kemampuan yang diperlukan sejak usia
balita sebagai bagian dan  pertumbuhan  dan  perkembangan  anak.
Perkembangan kemampuan motorik kasar melibatkan penggunaan otot-otot
besar tubuh untuk melakukan gerakan-gerakan dasar. Gerakan-gerakan dasar
dalam menstimulasi perkembangan motorik kasar anak usia dim (Hurlock,
1978) meliputi:
a. Berjalan
Gerakan berpindah tempat dengan menggunakan kaki yang melangkah
secara bergantian. Saat berjalan, satu kaki diangkat untuk melangkah ke
depan dan dukuti oleh kaki yang lainnya, serta gerakan tangan yang

berlawanan dengan kaki untuk menjaga keseimbangan gerak.



b. Melompat
Gerakan mengangkat tubuh dari permukaan, kemudian mendarat dengan
kedua kaki secara bersamaan. Saat melompat, lutut ditekuk kemudian
meluruskan kaki dengan cepat untuk mendorong tubuh ke atas. Saat

mendarat, lumut ditekuk untuk meredam benturan.

¢. Berlan
Gerakan berjalan dengan kecepatan yang lebih tinggi dan melibatkan
gerakan ayunan lengan vang lebih besar. Saat berlari, kedua kaki
melangkah secara bergantian dengan lebih cepat dan lengan bergerak
berlawanan dengan kaki untuk menyeimbangkan gerak.

d. Melempar

Gerakan melontarkan suatu benda dengan menggunakan otot lengan, Saat
melempar, benda dipegang dengan lengan diayunkan ke belakang
kemudian lengan mendorong benda ke depan dan dilepaskan untuk

melempar benda tersebut.

¢. Menangkap
Gerakan menahan benda yang dilemparkan dengan menggunakan tangan
untuk merath suatu benda vang datang. Saat menangkap, posisi tubuh harus
sesual dengan tangan yang diarahkan pada benda yang akan ditangkap,

Berdasarkan gerakan-gerakan dasar tersebut, motorik kasar diartikan sebaga
gerakan tubuh yang menggunakan otot-otot besar dan seluruh anggota tubuh
anak yang dipengaruhi oleh kematangan anak (Hidayanti, 2014). Motorik kasar
mencakup gerakan otot-otot besar seperti menggerakkan lengan dan berjalan,
sementara motorik halus mencakup gerakan yang lebih halus sepert
ketangkasan jari. Perkembangan motorik saling didefimisikan sebagai
perubahan dalam kemampuan gerak bayi dan lahir hingga dewasa, yang
mencakup aspek dan perilaku gerak.

Motorik kasar memihki keterkantan erat dengan konsep kinestetik, Anak yang
memiliki kecerdasan Kkinestetik vang tingm cenderung lebih cepat dalam

menguasal keterampilan motorik kasar, Anak yang memiliki kecerdasan
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kinestetik vang tinggi pada dasarnya dapat menunjukkan koordinasi fisik yang
baik, seperti menikmati aktivitas fisik, cepat dalam mempelajari keterampilan
baru, dan memiliki kecenderungan yang lebih besar untuk belajar melalu
gerakan dan pengalaman langsung. Dalam penerapannya, kinestetik berperan
penting dalam mengembangkan koordinasi antara berbagai gerakan bagian
tubuh, yang sangat penting dalam aktivitas motonk kasar,

Selain 1tu, perkembangan motorik kasar juga dapat diterapkan melalui kegiatan
permainan yang mendukung. Dalam melakukan permainan, anak akan terhbat
aktif dalam kegiatan permainan tersebut. Permainan yang diterapkan juga
dapat mengembangkan kecerdasan mental, sosial, dan bahasa pada anak.
Permainan sebagal eksplorasi aktif lingkungan sangat sesual dengan peran
kinestetik dalam membantu gerakan dan koordinasi tubuh (Hurlock, 1999,
Anak yang bermain dengan aktif secara alami menggunakan indra kinestetik
mercka untuk merasakan gerakan twbuh, menjaga keseimbangan, dan
mengkoordinasikan  berbagai  anggota twbuhnya.  Selain  menmingkatkan
kemampuan motorik kasar anak, permainan aktif membantu perkembangan

kognitif, sosial, dan bahasa mereka.

Permainan akuf sejalan dengan teon sosial kogmuf Bandura dalam
mengintegrasikan perkembangan fisik, kogmtif, sosial, dan bahasa anak secara
keseluruhan melalui bermain dan melakukan aktivitas fisik. (Bandura, 1977)
mengatakan bahwa pembelajaran anak dalam mengembangkan keterampilan
fisik dan kogmitif yaitu melalui pengamatan langsung. Melalui pengamatan
terhadap orang lain, anak-anak dapat memperoleh pengetahuan baru,
memahami  aturan, mengembangkan keterampilan fisik, serta memahami
strategi dan sikap tertentu. Bandura memuikberatkan gagasan bahwa sebagian
besar proses pembelajaran anak usia dini pada dasarnya adalah bermain dalam
sebuah hngkungan sosial. Proses im melibatkan pengamatan terhadap model-
model atau contoh-contoh perilaku yang ada di sekitar mereka, yang
memungkinkan anak mempelajan sikap sosial dan keterampilan dari perilaku
vang mereka amati. Selanjutnya, anak-anak akan bertindak berdasarkan

keyakinan mereka mengenai kemampuan din  terutama dalam



mengembangkan motortk kasarnya. Dengan demikian, pengamatan sosial

berperan penting dalam pembentukan perilaku dan pengembangan diri anak.

2.2.1

Karakteristik Perkembangan Motorik Kasar

Perkembangan motorik kasar pada anak usia dini penting kaitannya
dengan pertumbuhan dan perkembangan anak secara keseluruhan.
Motorik kasar mencakup penggunaan otot-otot besar tubuh untuk
melakukan gerakan dasar seperti  berjalan, berlar, melompat,
melempar, menangkap, dan sebagainya, Perkembangan ini tidak hanya
penting untuk kemampuan fisik anak, tetapi juga berperan secara

krusial terhadap perkembangan kognitif, sosial, dan emosional.

Karaktenstik perkembangan motorik kasar telah dnntegrasikan ke
dalam elemen capalan pembelajaran kurikulum merdeka tahun 2024
vang diatur dalam Kementenian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan
Teknologi Nomor 032/H/KR/2024 tentang Capaian Pembelajaran pada
Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang
Pendidikan Menengah pada Kurikulum Merdeka, Dalam penyusunan
capaian pembelajaran, dirumuskan elemen-elemen atau domain yang
membeniuk kemampuan yang penting dibangun pada anak usia din,
Elemen-¢lemen 1 dirumuskan berdasarkan  pertimbangan  aspek
perkembangan anak vang mencakup nilai agama dan moral, nilai
Pancasila, fisik motorik, kognitif, bahasa, dan sosial emosional,
STPPA, profil pelajar Pancasila, serta berbagai referensi literatur
(Kemendikbudristek, 2024). Dalam hal ini, capaian pembelajaran pada
kurikulum merdeka menjadi salah satu acuan untuk memantaw dan
mengevaluasi perkembangan anak, termasuk perkembangan fisik
motorik dalam elemen jat din yang mencakup kemampuan motorik
kasar, halus, dan taktil sehingga dapat mendukung kemudahan dan

kemandiriannya dalam berkegiatan sehari-hari.

Berikut karaktensuk perkembangan motonk kasar anak usia dim
berdasarkan Capaian Pembelajaran, vaitu:
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. Anak berpartuisipasi aktif dalam kegiatan yang banyak melibatkan
gerak motorik kasar.

2. Anak mengeksplorasi sumber daya i sekitar  untuk
mengembangkan fungsi motorik kasar.

3. Anak mendemonstrasikan strateg sederhana menggunakan sumber
daya di sekitar uniuk bermain bersama pada beragam aktivitas

motorik kasar,

Dalam konteks pendidikan anak vsia dini, guro dan orang wa dapat
menggunakan capaian pembelajaran sebagai acuan untuk merancang
kegiatan dalam mendukung perkembangan motonk kasar anak.
Misalnya pada anak usia 5-6 tahun, kegiatan seperti bermain lempar
tangkap bola, melompat dengan satu kaki, atau melakukan gerakan
senam sesual dengan irama musik dapat diintegrasikan ke dalam
kurikulum untuk mendukung pencapaian standar yang ditetapkan

dalam capaian pembelajaran.

Selam itu, penting dalam memberikan lingkungan yvang mendukung
anak dalam mengeksplorasi dan mengembangkan keterampilan
motorik kasar anak. Penyediaan lingkungan dapat mencakup ruang dan
peralatan  yang aman untuk  bermain, mendorong anak untuk
berpartisipasi  dalam  berbagai  aktivitas  fisik, dan memberikan

dukungan dan dorongan positif saat anak mencoba bereksplorasi.

Fungsi Pengembangan Motorik Kasar

Perkembangan atau kualitas motorik dapat dilihat dan seberapa jauh
anak mampu mengembangkan keterampilan motorik yang diberikan
dengan tingkat keberhasilan yang tinggi. Hal i1 dapat menunjukkan
bahwa motorik anak dilakukan dengan efeknf dan efisien. Pemahaman
tentang fungsi pengembangan motonk kasar menjadh salah satu vang
utama bagi guru dan orang tua, Fungsi pengembangan motorik kasar
pada anak ndak hanya penting dalam meningkatkan keterampilan fisik,
tetapi juga berperan aknf dalam berbagai aspek perkembangan lainnya,
Pengembangan motorik kasar membaniu anak dalam membangun
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kepercayaan diri dan konsep dir1 yang positif. Ketika anak berhasil
menguasal keterampilan motorik, anak akan merasa bangga dan

termotivasi untuk terus belajar dan berkembang.

Menurut Sumantri (2005:10), “fungsi pengembangan motorik kasar
pada anak usia dini, yaitu a. Sebagai alat pemacu pertumbuhan dan
perkembangan  jasmani, roham  dan  keschatan uniuk anak, b,
Membentuk, membangun serta memperkuat tubuh anak, c¢. Melath
keterampilan dan ketangkasan gerak juga daya pikir anak, d. Sebagai
alat untuk menimgkatkan perkembangan emosional, e. Memngkatkan
perkembangan  sosial, f Menumbuhkan perasaan senang dan
memahami manfaat kesehatan pribadi™,
Menurut Hurlock (2012:163) “fungsi pengembangan motonk kasar
dibagi menjadi 4, yaitu keterampilan bantu diri (seff help), keterampilan
bantu sosial, keterampilan bermain, dan keterampilan sekolah™.
a. Keterampilan Bantu Din ¢Self help)
Dalam mencapai  kemandirian amak, harus mempelajan
keterampilan motorik  yang memungkinkan mereka mampu

melakukan sesuatu bagi din mereka sendin, seperti keterampilan

makan, berpakaian, merawat din dan mands,

b. Keterampilan Bantu Sosial
Dalam menjaga anggota suatu kelompok sosial dalam keluarga,
sekolah dan masyarakat, anak harus menjadi anggota vyang
kooperatif. Contoh keterampilan dalam kegiatan bantu sosial ini,
antara lain membantu pekerjaan rumah atau mengerjakan pekerjaan

sckolah.,

¢. Keterampilan Bermain
Dalam keterampilan bermain, anak akan menikmati kegiatan
bermain dengan kelompok sebaya yang diharuskan mempelajan
keterampilan bermain bola, menggambar, melukis dan manipulasi

alat bermain.

d. Keterampilan Sekolah
Sebagian besar di kegiatan sekolah, anak banyak mehbatkan

keterampilan motonk seperti melukis, menulis, menggambar,
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menari dan olahraga. Semakin baik keterampilan yang dimiliki
anak, maka semakin baik pula penyesuaian sosial yang dilakukan,
serta semakin baik prestasi di sekolahnya, dalam prestasi akademik

maupun non akademik.

Perkembangan yang  dialamm  anak akan  mempengaruhi
keterampilannya dalam bergerak dan bermain, sehingga perkembangan
motorik  memiliki fungsi  perkembangan  bagi  anak.  Fungsi
perkembangan motorik kasar bagi anak tidak hanya terbatas pada aspek
fisik saja, melankan juga memiliki dampak yang signifikan terhadap
perkembangan kognitif, sosial, dan emosional anak. Hal ini terjadi
karena saat anak bergerak dan berninteraksi dengan lingkungannya,
mereka secara aktif memproses informasi dan membentuk pemahaman

baru tentang dunia di sekitar mereka.

Prinsip Pengembangan Motorik Kasar

Pengembangan motorik kasar pada anak usia dim1 merupakan aspek
pendukung dalam pertumbuhan fisik, kemampuan koordinasi, serta
kesiapan anak untuk melakukan berbagai aktivitas sehari-har. Dalam
mengoptimalkan pengembangan motorik kasar pada anak usia dini,
diperlukan beberapa prinsip untuk memastikan bahwa pengembangan
i berjalan secara efektif dan sesum dengan kebutuhan anak,

Terdapat beberapa prinsip pengembangan motorik kasar menurut
Hurlock, (1978:151), yaitu: “Perkembangan motonk kasar tergantung
pada kematangan otot saraf, perkembangan motonk kasar berlangsung
terus menerus selama masa perkembangan anak, perkembangan
motorik mempunyal pola yang bisa diramalkan, refleks primtif akan
hilang digantikan  dengan  reflek  yang  disadan, dan  urutan
perkembangan anak sama tetapi berbeda kecepatannya™.

a. Perkembangan motorik kasar tergantung pada kematangan otot
saraf.
Selan kekuatan otot, kematangan otak juga sangat berpengaruh
bagi perkembangan motorik anak, karena setiap gerakan vang
dilakukan anak diatur oleh otak sehingga semakin terampil

kemampuan motonik.
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b. Perkembangan motorik kasar berlangsung terus menerus selama
masa perkembangan anak.
Urutan perkembangannya pada saat bayi adalah “cephalocaudal”
yvang merupakan urutan pertumbuhan dimulai dari arah kepala
kemudian arahnya semakin ke bawah menuu organ vang lainnya
seperii leher, batang tubuh lengan , dan lain sebagainya, Setelah it
pola perkembangan selanjuinya adalah  “proximodistal ', yaitu
pertumbuhan yang dimulai dar bagian tengah kemudian bergerak
menuju kaki dan tangan.

¢. Perkembangan motorik mempunyai pola yang bisa diramalkan.
Dalam prinsip ini, perkembangan motonk misalnya anak yang bisa
duduk lebih awal dibandingkan anak sesual yvang seusianya maka
anak tersebut akan berjalan lebih awal pula dibandingkan anak yvang

lain.

d. Refleks primitif akan hilang digantikan dengan reflek yang disadar.
Refleks primitif pada anak dapat dibaratkan sebagai gerakan
otomatis yang mereka lakukan tanpa berpikir. Contohnya seperti
ketika bayi menggenggam jan secara otomatis saat kita menyentuh
telapak tangannya. Namun, seiring bayi tumbuh, gerakan otomatis
im akan mulai menghilang, Ini terjadi karena otak anak berkembang
dan mulai mengambil alih kendali atas gerakan tubuhnya.

e. Urutan perkembangan anak sama tetapi berbeda kecepatannya.
Prinsip ini menekankan bahwa meskipun anak-anak umumnya
mengikuti pola perkembangan motonk kasar yvang sama, kecepatan
pencapaian setiap tahap dapat berbeda antara satu anak dengan anak
lamnnya. Urutan perkembangan motonk kasar basanya konsisten,
misalnya anak belajar mengangkat kepala sebelum duduk, duduk
sebelum merangkak, dan merangkak sebelum berjalan. Namun,
waktu yang dibutuhkan untuk menguasai setiap keterampilan ini
dapat berbeda-beda.
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Perkembangan motorik kasar anak berbeda dengan anak yang satu
dengan yang lainnya. Bertambahnya usia anak, maka kemampuan
motoritk kasar anak akan mengalami peningkatan, mulai dan
melakukan gerakan sederhana ke arah gerakan yang lebih terkoordinasi
schingga kemampuan motorik kasar anak memiliki karakteristik
berdasarkan dengan bertambahnya usia.

Tujuan Pengembangan Motorik Kasar

Perkembangan motorik merupakan hal yang penting dalam kehidupan
manusia. Tujuan pengembangan motorik pada anak usia dini dapat
diandalkan melalui kemampuan anak dalam melakukan gerakan

motorik kasar yang berkembang secara optimal.

Menurut Sumantn (2005:9) “motorik kasar memihki beberapa tujuan
yaitu mampu meningkatkan keterampilan gerak, mampu memelihara
dan meningkatkan kebugaran jasmani, mampu menanamkan sikap
percaya din, mampu bekerja sama, dan mampu berperlaku disiplin,
jujur, dan sportif”,

Tujuan lainnya dalam mengembangkan motorik kasar anak usia dini,
yaitu a. Memperkenalkan dan melatih gerakan dasar, b. Meningkatkan
kemampuan mengelola, mengontrol gerakan tubuh dan keordinasi, c.
Meningkatkan keterampilan tubuh dan cara hidup sehat, sehingga dapat
menunjang pertumbuhan jasmani yang sehat, kuat dan terampil {Ditjen

Pendidikan, 2008).

Pengembangan motorik  anak  bertujuan  untuk  meningkatkan
kemampuan perkembangan sesuai dengan tahap anak agar dapat
mengontrol dan mengelola kemampuan motorik, khususnya pada
motorik kasar. Perkembangan motorik anak terlihat dan sejauh mana
anak tersebut mampu meningkatkan kemampuan mengelola,
mengontrol gerakan twbuh dan terkoordinasi sesua dengan masa
perkembangannya. Anak perlu diberikan stimulus perkembangan
motorik dengan berbagai macam kegiatan baik di hingkungan rumabh,

sekolah, masyarakat.
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2.2.5 Faktor-Faktor vang Mempengaruhi Motorik Kasar
Pada dasamya, pola pertumbuhan dan perkembangan anak bersifat
normal, yang dihasilkan dar1 interaksi berbagai faktor wang
memengaruhi pertumbuhan dan perkembangan anak. Fakior vang
mempengaruhi perkembangan motorik kasar antara lain perkembangan
sistern saraf, kondisi fisitk, motivasi vang kuat, lingkungan yang
kondusif, aspek psikologis, usia, jemis kelamin, bakat dan potensi
{Rahyubi, 2012). Faktor lingkungan juga memengaru perkembangan
kemampuan gerak motorik kasar anak. Stimulasi lingkungan, seperti
melihat benda atau mainan yang menarik, dapat mendorong anak untuk

bergerak menuju benda tersebut.

Faktor yang mempengaruhi pada proses perkembangan motorik kasar
anak usia dini, antara lain kematangan, gizi, obesitas (kelebihan berat
badan), jenis kelamin, latithan, motivasi, pengalaman, dan urutan

perkembangan (Fanda & Pd. 2016).

a. Kematangan
Kemampuan anak melakukan gerakan motonk sangat ditentukan
oleh kematangan saraf yang mengatur gerakan tersebut. Tanpa
adanya peniniah dan otak maka gerakan vang ingin dilakukan tidak
dapat terlaksana.

b. Gizi
Anak yang mendapatkan asupan gizi vang baik, maka secara
kondisi fisik anak juga akan memiliki kondisi vang baik, sehingga
dapat bergerak dan beraktivitas secara aktif’ dalam menggunakan
anggota wbuhnya, Maka dan i sangat penting diperhatikan
asupan gizi anak sejak usia dim,

¢, Obesitas (Kelebihan Berat Badan)
Ada banyak faktor vang dapat memicu obesitas, salah safunya
adalah faktor keturunan. Jika anak malas bergerak maka lemak akan
tertimbun dan membuat tubuh menjadi gemuk. Anak yang

mengalami obesitas umumnya memiliki rasa percaya diri vang
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rendah. Hal yang perlu diperhatikan pada anak yaitu mengatur pola
makan anak dan rajin olah raga. Faktor lain yang menyebabkan
obesitas yaitu berasal dari gen anak sehingga anak mengalam

ohesitas.

. Jenis Kelamin

Perbedaan jems kelamin akan tampak dalam berbagm kegiatan pada
usia 2-5 tahun, Umumnya anak perempuan lebih pada keterampilan
keseimbangan tubuh seperti lompat tah sedangkan pada anak laki-
laki lebih pada keterampilan melempar, menangkap, menendang.
Setelah usia 5 tahun kemampuan gerak anak laki-laki dan

perempuan anak akan saling menyusul satu sama lain.

Latthan

Untuk mengembangkan keterampilan motorik kasar anak, perlu
dilakukan latihan, stimulus, dan bimbingan dan orangtua dan guru.
Latthan sangat membantu untuk mengembangkan kemampuan

yvang dimiliki anak.

Motivas:

Dengan memberikan kesempatan pada anak untuk melakukan
berbagai kegiatan motorik kasar serta menyediakan berbagai sarana
yvang dibutuhkan anak, motivasi yang besar sangat membantu anak

agar lebih giat lagi dalam mengembangkan kemampuan motorik.

Pengalaman

Pengalaman gerak merupakan dasar bagi pengalaman berikutnya.
Pemberian pelatihan dan pengalaman yang membangkitkan rasa
senang pada anak akan membantu anak agar mau mencoba hal-hal
baru di sekitarnya.

Urutan Perkembangan

Proses perkembangan fisik manusia berlangsung secara berurutan,
dari gerakan yang belum terarah ke vang lebih terarah, kemudian
akan mampu menggabungkan gerakan yang berlawanan dengan

koordinasi gerakan yang baik.
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Berdasarkan faktor-faktor tersebut, sangat berpengaruh dalam
kehidupan individu untuk proses perkembangan yang lebih matang.
Sistem saraf juga merupakan faktor utama dalam melakukan gerakan
anak yang dapat mengembangkan kemampuan motorik kasar, yaitu
dengan adanya perintah untuk bergerak dengan melihat suatu benda dan
melakukan  aktivitas. Stimulasi dan  lingkungan  juga  sangat
berpengaruh bagi perkembangan motorik kasar anak.

2.3 Permainan Sirkuit
Permainan sirkuit merupakan salah satu bentuk akuvitas fisik yang dirancang
untuk mengembangkan keterampilan motorik kasar anak usia dini. Permainan
sirkuit merupakan salah satu permainan yang dapat meningkatkan kondisi fisik
terutama pada anak usia dini. Permainan sirkuit merupakan permainan yang
terdiri dari beberapa stasiun vyang disusun dalam lingkaran agar
kelompok/individu otot yang bekerja secara berurutan dari stasiun ke stasiun
vang terdiri dan 5-6 pos-pos latthan (Kasih, 2018). Permainan sirkuit yakm
pola permainan, di mana kegiatannya dilakukan secara terus-menerus serta
berurutan selama satu putaran/sirkuit yang menggunakan serangkaian latihan
yvang berbeda (Westcott ef al., 2013). Permainan sirkuit bertujuan untuk
meningkatkan kebugaran jasmani (Suharjana, 2013). Kebugaran jasmani
berkaitan dengan keterampilan motorik kasar anak vaitu keseimbangan,
kelincahan, koordinasi, ketepatan, dan kecepatan. Dalam hal imi, dapat
dinyatakan bahwa permainan sirkuit merupakan gabungan dan beberapa

unsur-unsur motorik kasar yang dirangkaikan dalam suatu permainan.

Permainan sirkuit merupakan permainan aktif vang menyatakan bahwa
kegiatan bermain secara aktif dapat menimbulkan kesenangan yang dilakukan
secara individu, seperti halnya dengan kegiatan berlari, melompat, dan lain
schagainya. Anak yang akuf bermain akan dengan sendinnya mengeksplor
semua permainan yang ada di hadapannya. Semakin banyak anak mengeksplor
segala sesuatu yang ada di sekitarnya, maka akan dengan sangat mudah untuk
mempengaruhi perkembangan motorik kasar pada anak. Anak yang aktf

bergerak didasari atas pengalaman langsung melalui pengamatan yang
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dilakukan oleh anak tersebut. Oleh sebab itu, Bandura menegaskan bahwa
dengan melalui pengamatan terhadap orang lain, anak-anak dapat memperoleh
pengetahuan baru, memahami aturan, mengembangkan keterampilan fisik,
serta memahami strategl dan sikap tertentu (Bandura, 1977). Melalui teomn
tersebut, permainan sirkuit diharapkan dapat membantu anak dalam
menmingkatkan  kecerdasan kinestenik melalwn pengalaman langsung anak
sebagai kemampuan menggunakan twbuh unuk memecahkan masalah,
berkomumkasi, dan memahami berbagai aspek gerakan melalui hngkungan
sosialnya. Melalui serangkalan stasiun atau pos-pos aktivitas yang beragam,
anak tidak hanya meningkatkan keterampilan motorik saja, tetapi juga belajar
tentang memecahkan masalah dalam melalm gerakan-gerakan motorik kasar

vang terdapat di setiap posnya.

Dalam penerapannya untuk mengembangkan keterampilan motorik kasar anak
usia dini, permainan sirkuit menggabungkan berbagai aktivitas motorik anak
dengan melakukan jenis latthan tertentu, seperti melompat, berlari, merangkak.
atau menyeimbangkan tubuh di setiap pos-pos keglatannya. Permainan sirkuit
dapat didefimisikan sebagar serangkaian aktivitas fisik yang dirancang secara
berurutan dalam satu sirkuif, dengan tejuan uniuk meningkatkan berbagai
aspek  kebugaran dan keterampilan motorik anak secara menyeluruh,
Permainan in1 menggabungkan unsur-unsur latthan kekuatan, keseimbangan,
dan koordinasi dalam satu sesi latihan yang komprehensif dan menyenangkan
bagi anak-anak. Permainan sirkuit dipilih karena dalam rangkaiannya banyak
mengandung materi latthan vang berkaitan dengan pengembangan motorik
kasar (Komansa & Ardianingsih, 2020). Permainan sirkuit i1 tidak hanya
membantu anak-anak memjadi lenh aktif, tetap juga menyenangkan karena
melibatkan variasi gerakan yang membuat anak tetap tertarik dan termotivas

dalam mengembangkan keterampilan motorik kasar anak.

2.3.1 Karakteristik Permainan Sirkuit
Permainan sirkuit merupakan permainan yang dirancang secara khusus
dalam memenuhi kebutuhan perkembangan fisik dan motonk anak usia

dini. Permainan ini menggabungkan serangkalan aktivitas fisik yvang
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dilakukan secara berurutan dengan intensitas rendah hingga sedang.

Permainan sirkuit biasanya terdiri dari beberapa pos atau stasiun latithan

vang melibatkan berbagai gerakan dan keterampilan motorik dan setiap

karakteristik perkembangan yang dimiliki anak untuk merangsang
aspek perkembangannya. Dalam penerapannya, permainan sirkuit
merupakan hasil modifikasi dan lanhan sirckuit ataw circunt traiming
sebagal bentuk latihan orang dewasa menurut (Morgan, R, E., &

Adamson, 1953), yang mencakup:

a. Struktur latihan mencakup serangkalan pos yang terdiri satu sampai
dua latthan di dalam setiap pos yang menjadi fokus utama.

b. Jenis latithan dalam circuit training mencakup latthan kekuatan
tubuh, ketahanan tbuh, serta kardiovaskular seperti push up, squar
fump, lan, angkat beban, dan lain sebagainya,

¢. Melibatkan kelompok otot yang berbeda di setiap latihan, sehingga
memberikan latthan vang menyeluruh untuk seluruh tubuh.

d. Intensitas latithan yang disesuaikan untuk orang dewasa dengan
minimal wakm untuk beristirahat.

e. Bertujuan untuk penurunan berat badan, peningkatan kekuatan otot,
dan peningkatan daya tahan tubuh.

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti memodifikasi karaktenstk latihan
sirkuit berdasarkan perspektif untuk anak usia dim dalam menunjang

aspek perkembangan motorik kasar anak. yaitu:

a. Bervariasi (Keragaman Aktivitas)
Permainan im memiliki kemampuan untuk menumbuhkan minat
anak melalum berbagai aktivitas, Anak dapat berpindah dan satu pos
ke pos lainnya, dan menghadapi berbagai jenis gerakan dan
kesulitan yang berbeda. Ini tidak hanya membuat latihan lebih
menyenangkan, tetapi  juga membantu mengembangkan

keterampilan motorik dari berbagai tingkat secara seimbang.

b. Intensitas latihan yang sesuai untuk anak usia dini serta durasi vang
relatif singkat {Tingkat Kesulitan)
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Untuk anak usia diny, intensitas permainan sirkuit disesuaikan pada
tingkat rendah hingga sedang. Hal ini penting untuk memastikan
bahwa latihan tetap aman dan sesual dengan kemampuan fisik anak
yvang masth dalam tahap perkembangan mereka. Durasi yang relatif
singkat juga dapat disesuaikan dengan karakterisuk perkembangan
anak. Rentang wakiu antara 30-60 detik untuk setiap pos latihan
didasarkan  pada pemahaman mendalam tentang  kapasitas
kemampuan anak. Dengan membatasi waktu di setiap pos,
permainan ini memastikan bahwa anak tetap terlibat dan fokus

selama permainan.

Interakiif { Keterlibatan Akiif)

Aspek interaknf imi menckankan pentingnya pengembangan
keterampilan sosial bersamaan dengan keterampilan fisik. Selama
kegiatan dalam permainan sirkuit, interaksi anak dapat terjadi
dalam berbagai bentuk. Anak mungkin dapat bekerja sama,
membantu satu sama lain, atau bahkan bersaing secara sehat. I
memngkatkan kemampuan seperti bekerja sama, berbicara,

berempati, dan berolahraga.

. Penggunaan Peralatan

Penggunaan peralatan dalam permainan sirkuit untuk anak usia dim
sangat penting untuk pertumbuhan fisik, motorik, dan sosial
mereka, Peralatan seperti bola, hulahoop, papan, serta rintangan
vang aman dan sesuai ukuran meningkatkan keterlibatan dan minat
anak dalam memngkatkan keterampilan motorik kasar, koordinas:
dan keseimbangan, Selain 1w, peralatan yang dirancang untuk
digunakan secara bergantian akan mendorong interaksi sosial, dan
kerja sama di antara anak-anak, yvang merupakan poin penting
dalam perkembangan sosial mereka. Permainan sirkuit memberikan
anak-anak kesempatan untuk menggunakan peralatan secara kreatif
dan mandiri, yang membuatnya menjadh pengalaman belajar vang

menyenangkan dan bermanfaat,
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Melalui karaktenistik-karakteristiknya yang bervariasi, intensitas yang
sesual, durasi vang singkat, fokus pada perkembangan motorik, dan
bersifat interaktif, permainan ini tidak hanya membantu meningkatkan
kebugaran dan keterampilan fistk anak saja, melainkan juga
mendukung perkembangan kogninf dan sosial-emosional mereka.
Permaman sirkuit diharapkan menciptakan hingkungan belajar yang
menyenangkan, aman, dan sesuai dengan tahap perkembangan anak
usia dini, sehingga dapat membangun fondasi yang kuat untuk gaya
hidup aktif dan sehat di masa depan. Dengan menerapkan permainan
mi di kegiatan anak, akan membantu anak tumbuh menjadi individu

vang sehat, percaya diri, dan terampil secara fisik maupun sosial.

Jenis-jenis Aktivitas dalam Permainan Sirkuoit

Permainan sirkuit melibatkan berbagai jenis aktivitas yang dirancang
unfuk merangsang perkembangan motorik  kasar, meningkatkan
kebugaran, dan menjaga minat anak. Aktivitas-aktivitas im biasanya
chatur dalam bentuk pos atau stasiun yang membentuk sirkuit. Gerakan
setiap posnya adalah untuk membenkan penguatan ferhadap kaka,
tangan, perut dan punggung dari setiap anak.

Berikut adalah beberapa jenis aktivitas yang umumnya digunakan
dalam permainan sirkuit pada anak usia dimi yaitu aktivitas lompatan,
aktivitas keseimbangan, aktivitas melempar dan menangkap, aktivitas
kelincahan, aktivitas kekuatan, aktivitas koordinasi, dan aktivitas
merangkak {Suminah, 2015).
a. Aktivitas Lompatan
Aktivitas lompatan tidak hanya mengembangkan kekuatan kaki,
koordinasi, dan keseimbangan anak, tetapi juga meningkatkan
perkembangan tulang. Contoh aktivitas lompatan meliputi lompat
katak, lompat tah, dsh.

b. Aktivitas Keseimbangan
Aktivitas keseimbangan membantu dalam pertumbuhan sistem

vestibular anak, vang penting untuk navigasi dan orientasi, serta
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memngkatkan kontrol tubuh dan kesadaran spasial. Contoh
aktivitas keseimbangan meliputi berjalan di atas papan titian,

berjalan di atas garis, dan berdiri dengan satu kaki.

Aktivitas Melempar dan Menangkap

Aktivitas ini dapat memngkatkan koordinasi mata-tangan dan
kontrol motonk kasar, serta kemampuan untuk memperkirakan
jarak dan kecepatan. Contoh aktivitas melempar dan menangkap
meliputi melempar pada target, menangkap bola dengan berbagai
ukuran, dan permainan lempar tangkap berpasangan.

. Aktivitas Kelincahan

Selain meningkatkan kecepatan dan kemampuan mengubah arah,
aktivitas kelincahan juga mengembangkan kesadaran kinestenk dan
kemampuan pengambilan keputusan cepat, Contoh  aktivitas

kelincahan meliputi lari zig-zag dan shuiile run.

. Aktivitas Kekuatan

Aktivitas kekuatan tidak hanya membangun kekuatan otot dasar,
tetapi juga meningkatkan kepadatan wlang dan mendukung postur
vang balk. Contoh aktivitas kekuatan meliputi  berjalan
mengganiung yang merupakan bentuk lanhan untuk penguatan
tangan, it up yang dapat melatih otot-otot perut dan meningkatkan

daya kerja jantung, dan push wp yang melatih otot lengan.

Akuvitas Koordinasi

Gerakan koordinasi merupakan gerakan kombinasi yang dilakukan
untuk melatth otot lengan, kaki dan meningkatkan daya tahan
twbuh, Aktivitas i tidak hanyva memngkatkan koordinasi, ritme,
dan ekspresi kreatif, tetapi juga meningkatkan pemrosesan kogmtif
dan kemampuan muliitasking. Contoh aktivitas koordinasi meliputi
gerak tarl sederhana, permaman tepuk tangan berirama, dan

bermain pola gerakan.
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g. Aktivitas Merangkak
Aktivitas merangkak dapat memperkuat otot-otot inti  dan
menmngkatkan koordinasi gerak kaki, aktivitas merangkak juga
mendukung perkembangan neurclogis dan integrasi sensorik.
Contoh aknivitas merangkak meliputi  merangkak  melalw

terowongan, dan crab walking.

Permainan sirkuit dengan berbagai aktivitas ini dapat membantu anak
usia dini mengembangkan keterampilan motorik kasar mereka secara
menyeluruh dan menyenangkan. Jenis-jenis aktivitas sirkuit 1mi
mencakup elemen perkembangan fisik yang penting bagi anak, mulai
dan kekuatan dan keseimbangan hingga kelincahan dan koordinasi.
Permainan i tidak hanya efekuf dalam memngkatkan kebugaran dan
kemampuan motorik anak saja, melainkan juga mempertahankan minat
dan keinginan mereka untuk berpartisipasi.

Langkah-Langkah Penerapan Permainan Sirkuit

Permainan sirkuit merupakan jenis permainan yang bermanfaat dan
menyenangkan dalam meningkatkan perkembangan motonk kasar
anak. Permainan 1 umumnya dapat membantu anak dalam
mengembangkan kebiasaan hidup sehat dengan berolahraga dan

keterampilan motorik,

Adapun ciri-ciri dalam melakukan permainan sirkuit menurut (Sutrisno
& BK. Muhammad, 2010}, yaitu:
Penentuan beberapa pos dalam suatu area luar kelas.
b. Disetiap pos, anak melakukan satu bentuk kegiatan motorik kasar.
¢. Keglatan-kegiatan vang dilakukan biasanya mencakup latihan
kekuatan, kecepatan, kelincahan, daya tahan, dan sebagainya.
d. Kegiatan dapat dilakukan tanpa menggunakan beban,

Berdasarkan ciri-cirt dalam permainan sirkuit tersebut, berikut
merupakan langkah-langkah penerapan (Sutrisne & BK. Muhammad,
2010), yaitu:
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Persiapkan lapangan dan alat-alat yang dipergunakan untuk

melakukan permainan sirkuit.

b. Anak diben penjelasan dan diminta mencoba melakukan bentuk
latihan tersebut di setiap pos.

¢. Anak mulai melakukan permainan dan berusaha sebaik-baknya
untuk menvelesamkan dalam wakiu yvang sesingkat-singkatnya
sesual dengan kemampuan anak.

d. Selesan melakukan kegiatan pada semua pos dalam permainan

sirkuit, penelii dapat menelaah masing-masing perkembangan

motorik kasar anak sesual dengan sejauh mana anak dapat

menyelesaikan setiap pos tanpa bantuan orang lain.

2.3.3.1 Langkah-Langkah Penerapan Berdasarkan Modifikasi
Modifikasi pada peneliian ini mencakup urutan kegiatan
dalam setiap pos permainan, serta alai-alal yang digunakan
dalam permainan. Adapun langkah-langkah berdasarkan
modifikasi, yaitu:
A. Han 1 (Senin)
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Gambar 1. Desain Penelitian Hari - 1
{Sumber: Madifikasi Penehin)



27

Mempersiapkan  alat-alat yang digunakan dalam
permainan sirkuit.

Menginstruksikan kegiatan yvang akan dilakukan anak
dalam setiap pos permainan.

Anak melakukan kegiatan di pos 1 yaitu berlan zig-zag,
Anak melakukan kegiatan di pos 2 yaitu berjalan diatas
papan titian,

Anak melakukan kegiatan di pos 3 yaitu melompat
holahoop.

Anak melakukan kegiatan di pos 4 yaitu menangkap bola.
Anak melakukan kegiatan di pos 5 yaitu melempar bola
ke keranjang.

Peneliti menilan perkembangan masing-masing anak dan
setiap kegiatan yang telah dilakukan di setiap pos
permainan,

Han 2 {Selasa)
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Gambar 2. Desain Penelitian Hari - 2
{Sumber: Modifikasi Penelin)
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Mempersiapkan  alat-alat yang digunakan dalam
permainan sirkuit.

Menginstruksikan kegiatan yvang akan dilakukan anak
dalam setiap pos permainan.

Anak melakukan kegiatan di pos 1 yaitu melompati
holahoop.

Anak melakukan kegiatan di pos 2 yaitu menangkap bola.
Anak melakukan kegiatan di pos 3 yaitu berjalan di atas
papan titian.

Anak melakukan kegiatan di pos 4 yaitu melempar bola
ke keranjang.

Anak melakukan kegiatan di pos 5 vairu berlan zig-zag,
Peneliti menilan perkembangan masing-masing anak dan
setiap kegiatan yang telah dilakukan di setiap pos
permainan,

Hari 3 {Rabu)
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Gambar 3. Desain Penelitian Hari - 3
{Sumber: Modifikasi Peneliti)

Mempersiapkan  alat-alat  yang  digunakan  dalam
permainan sirkuit.
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Menginstruksikan kegiatan vang akan dilakukan anak
dalam setiap pos permainan.

Anak melakukan kegiatan di pos | yaitu menangkap bola.
Anak melakukan kegiatan di pos 2 yaitu berlan zig-zag.
Anak melakukan kegiatan di pos 3 yaitu melempar bola
ke keranjang.

Anak melakukan kegiatan di pos 4 wyaitu melompats
hulahoop.

Anak melakukan kegiatan di pos 5 yaitu berjalan di atas
papan titian.

Peneliti menilai perkembangan masing-masing anak dari
setiap kegiatan yang telah dilakukan di senap pos
permainan,

Hari 4 (Kamis)
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Gambar 4. Desain Penelitian Hari - 4
{Sumber: Modifikas: Peneliti)
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Mempersiapkan alat-alat yang digunakan dalam

permainan sirkuit.
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Menginstruksikan kegiatan vang akan dilakukan anak
dalam setiap pos permainan.

Anak melakukan kegiatan di pos | vaitu berjalan di atas
papan titian.

Anak melakukan kegiatan di pos 2 yaitu melempar bola
ke keranjang.

Anak melakukan kegiatan di pos 3 yaitu berlan zig-zag,
Anak melakukan kegiatan di pos 4 yaitu menangkap bola,
Anak melakukan kegiatan di pos 5 vaitu melompati
hulahoop.

Peneliti menilai perkembangan masing-masing anak dari
setiap kegiatan yang telah dilakukan di senap pos
permainan,

Hari 5 (Jum'at)
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Gambar 5. Desain Penelitian Hari - 5
(Sumber: Modifikasi Peneliti)

Mempersiapkan  alat-alat  yang  digunakan  dalam

permainan sirkuit,



3

)

Menginstruksikan kegiatan vang akan dilakukan anak

dalam setiap pos permainan.

3. Anak melakukan kegiatan di pos | yaitu melempar bola
ke keranjang.

4. Anak melakukan kegiatan di pos 2 vaitu melompat
hulahoop.

5. Anak melakukan kegiatan di pos 3 yaitu berlan zig-zag,

6.  Anak melakukan kegiatan di pos 4 yaitu berjalan di atas
papan titian.

7. Anak melakukan kegiatan di pos 5 yaitu menangkap bola.

8. Peneliti menilai perkembangan masing-masing anak dan

setiap kegiatan yang telah dilakukan di senap pos

permainan,

Dengan menerapkan langkah-langkah tersebut, penelit
maupun anak dapat memaksimalkan manfaat dari permainan
sirkuit, dan menjadikannya alat yang sangat efektif dalam
mencapal dan mempertahankan tingkat kebugaran dan
keterampilan motorik kasar anak yang optimal dengan

konsistensi dan penerapan yang tepat,

2.3.4 Manfaat dan Tujuan Permainan Sirkuit
Permaman sirkuit meliputi berbagan aktivitas vang disusun secara
sisternatis yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan motorik
dan kebugaran secara bersamaan dalam berbagai aspek. Dengan
mempertimbangkan  elemen  perkembangan fisik, kogmuf, dan
psikososial yang relevan pada tahap pertumbuhan anak, penelitian i

meneliti manfaat dan tujuan dari permainan sirkuit bagi anak usia dini.

Berikut merupakan  manfaat  permainan  sickuit  yaitu  dapat
meningkatkan kekuatan dan koordinasi otot, melaith dava tahan
jantung, menguatkan seluruh baman anggota twbuh, meningkatkan
fleksibilitas dan keseimbangan, memngkatkan energi dan stamina
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tubuh, memingkatkan kelincahan daya tahan otot, dapat menurunkan

berat badan, dan dapat dilakukan di mana pun (Sucipto et al., 2019).

Sementara iy, ujuan dar permainan sirkwit yaitu untuk membangun
fondasi yang kuat terhadap perkembangan fisik motorik anak
khususnya pada motornk kasar, untuk memingkatkan kepercayaan din
anak melalw bergerak, untuk mempersiapkan anak dalam melakukan
aktivitas sehari-hari, dan untuk meningkatkan unsur-unsur kelentukan,
kelincahan, kecepatan kondisi fisik. Oleh karena itu, bentuk dan
permainan sirkuit biasanya terdirt dan kombinasi elemen dar semua

atau beberapa jenis akbivitas fisik.

Kelebihan dan Kekurangan Permainan Sirkuit

Permaman sirkuit memiliki cara yang berbeda untuk meningkatkan
perkembangan motorik dan kebugaran anak. Namun, permainan sirkuit
juga memihki kelebihan dan kekurangan, Uniuk memastikan bahwa
permainan ini aman dan efekuf untuk anak usia dimi, sangat penting
untuk melakukan analisis  menyveluruh  tentang  kelebihan  dan

kekurangannya.

Berikut mempakan kelebthan dan permaman sirkuit (Agus, 2012;

Bafirman, 2013), yaitu:

a. Mampu mengembangkan seluruh  komponen wbuh  secara
sekaligus tanpa perlu menggunakan wakiu vang lama.

b. Masing-masing anak dapat latihan berdasarkan dengan tingkat
pencapalan masing-masing.

¢. Seluruh anak dapat mengoreksi dan memperkirakan kemajuan
perkembangannya.

d. Latihan ini murah untuk diteliti.

e. Memakai waktu vang sangat mimimal dan bisa dilaksanakan
secara bersama-sama.

. Bisa disesuaikan berdasarkan umur, kebugaran, dan Kesehatan

anak.
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g. Beraneka ragam latihan yvang dapat dilakukan dan tidak membuat
anak cepat bosan.

h. Implementasi bentuk latthan 1m  sangat simpel, dan
menggunakan biaya vang sedikit.

Adapun kekurangan dalam penerapan permainan sirkuit (Agus, 2012),

yaitu:

a. Banyak latithan membutuhkan peralatan banyak.

b. Membutuhkan ruang yang cukup untuk permainan sirkuit dan
tempat untuk peralatan.

¢. Hanya dapat dilakukan di mana fasilitas yang sesuan / peralatan
yvang tersedia.

d. Penggunaan peralatan tambahan memerlukan fasilitas vang tepat

dan pemantauan keamanan.

Pemahaman menyeluruh tentang kelebihan dan kekurangan permainan
sirkuit akan membantu guru dan orang tua membuat keputusan yang
tepat  tentang apakah bak jika digunakan dalam  program
pengembangan anak. Dalam situasi seperti im, keseimbangan antara
manfaat dan risiko harus menjadi prioritas wtama bagi para pendidik.
Untuk memaksimalkan manfaat sambil mengurangi dampak neganf,
permainan ini harus disesuaitkan dengan kebutuhan perkembangan

anak, dengan pengawasan vang ketat, dan evaluasi yang berkelanjutan.

2.4 Kerangka Pikir Penelitian
Perkembangan motorik merupakan proses tumbuh kembang kemampuan gerak
pada anak. Perkembangan motonk ini, khususnya pada motorik kasar akan
berkembang sesual dengan kematangan saraf dan otot anak, sehingga sehap
gerakan sesederhana apapun merupakan hasil pola interaksi yang kompleks
dar berbagai bagian dan sistem dalam tubuh vang dikontrol oleh otak, Motorik
kasar merupakan gerakan tubuh yang menggunakan otot-otot besar dan seluruh
anggota tubuh vyang dipengaruhi oleh kematangan anak. Perkembangan
motorik kasar anak vang belum berkembang secara optimal dapat distimulasi

melalui kegiatan permainan yang mendukung. Dalam melakukan permainan,
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anak akan terlibat aktif dalam kegiatan permainan tersebut. Salah satu kegiatan
permainan yang melibatkan anak secara aktif yaitu permainan sirkuit.

Permainan sirkuit merupakan serangkaian permainan aktif melalu pengalaman
langsung anak dalam mengamati untuk melakukan gerakan-gerakan tubuh
vang meliputi melompat, menangkap, melempar, berjalan, dan berlan dalam
salu sesi permainan yang akan mendorong anak uniuk terlibat akof bermain
dengan sendirinya dan akan mengeksplor semua permainan yang ada di
sckitarnya. Semakin banyak anak mengeksplor, maka akan dengan sangat
mudah untuk mempengaruhi perkembangan motorik kasar pada anak.
Permainan sirkuit sendin merupakan pola permainan, di mana kegiatannya
dilakukan secara terus-menerus serta berurutan selama satu putaran/sirkuit
vang menggunakan serangkaian latihan yang berbeda. Permainan sirkuit im
dapat dijadikan kegiatan vang diharapkan dapat menank bag anak usia dim
terutama dalam mengembangkan gerak motorik kasar dalam hal kecepatan,
kekuatan, keseimbangan, kelincahan dan koordinasi gerak anak. Oleh sebab
itu, peneliti ingin membuktikan bahwa melalui permainan sirkuit dapat

meningkatkan perkembangan motorik kasar anak usia 5-6 tahun.

Berdasarkan uraian tersebut, maka kerangka pikir dalam penelitian ini dapat

dilihat pada pola gambar berikut:
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Teon

I. Mengembangkan keterampilan fisik dan kognitif
melalui pengalaman langsung,

2. Proses belajar anak pada dasarnya yaitu bermain dalam
scbuah lingkungan sosial.

3. Dhiperoleh dengan memperhatkan aktivitas dan omang
lain.

4. Memperolch pengetahuan baru, memahami aturan,
mengembangkan keterampilan fisik, serta memaham
sirategn dan sikap terteniu

5. Anak terlibat aktif dalam proses bermain.

6. Kesenangan anak timbul darn apa vang dilakukan anak.

Permainan  sirkuit  merupakan  model Motorik kasar merupakan kemampuan

permainan yang terdiri dari 5-6 stasiun
atau pos yang disusun secars sistermalis
dan  berurutan  disetiap  kegiatannya.
Permainan ini bertujuan untuk
meningkatkan berbagai aspek kebugaran
dan keterampilan motorik kazar anak serta

pengendalian  gerakan  tubuh  melalu
kegiatan yang terkoordinir antara susunan
saral, oiol, otak, dan spinal cond, vailu
kemampuan vang diperlukan sejak usia
balita schagai bagian dari pertumbuhan
dan perkembangan anak selama masa

kedisiplinan anak secara menveluruh. eksplorasi,

NS

Berdasarkan teori=-teon tersebut, saling berkaitan dan mendukung  dalam

perkembangan motonk kasar, yain:

I, Melalui permainan anak ferlibat akuf dalam mengembangkan keferampilan
fisik dan kognitif melalui pengalaman langsung dengan memperhatikan
aktivitas dari orang lain untuk mengetahui pengetahuan baru.

2. Permainan  sirkwit  direneang  uniuk  meningkatkan  berbagai  aspek
keterampilan motorik kasar secars menyeluruh,

3.  Ketcrampilan motorik kasar melibatkan koordinasi antara susunan saraf,
otot, dan otak dalam kemampuan pengendalian gerakan tubuh yang
terkoordinasi selama masa eksplorasi.

}

Menmngkatkan  perkembangan
motork kasar pada anak usia 3-
6 tahuni.

Gambar 6. Kerangka Pikir Penelitian

2.5 Hipotesis Penelitian
Berdasarkan kajian pustaka dan kerangka pikir yang telah dipaparkan, maka
hipotesis dalam penelitian i adalah:
Ha: Terdapat pengaruh permaman sirkuit terhadap perkembangan motonk kasar
anak usia 5-6 tahun.
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3.2

Il. METODE PENELITIAN

Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian i vaitu menggunakan metode
kuantitatif, yang bertujuan untuk menjelaskan hubungan atau pengaruh dar
setiap variabelnya. Menurut (Creswell, 2015) metode kuantitatif merupakan
sebuah pendekatan tentang masalah sosial berdasarkan pada pengupian sebuah
teori vang terdiri dar1 variabel-varabel, diukur dengan angka, dan dianalisis
dengan prosedur statistik untuk menentukan apakah generalisasi prediknf teon
tersebut benar, Metode kuantitatif ditandan dengan pendekatan yang sistemais,
terencana, dan memiliki struktur vang jelas sejak tahap awal hingga

perencanaan penelitian.

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan jenis quasi experiment. Alasan
peneliti menggunakan jenis guasi experiment dikarenakan penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan sirkuit pada anak dengan
mendapatkan hasil nyata berupa angka sebagai perhitungan pengaruh

permainan sirkuit terhadap perkembangan motorik kasar anak usia 5-6 tahun.

Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain peneliian guasi experiment dengan desain
non-eguivalent confrol group design, dengan mehbatkan dua kelompok
rentang kelas B, yaitu kelompok Bl sebagai kelas eksperimen yang diben
perlakuan berupa permainan sirkuit dan kelompok B2 schagam kelas kontrol
vang tidak diberi perlakuan, lalu menentukan hasil akhir dan kedua kelompok

tersebut.

Desain im dapat digambarkan sebagai benkut:



3.3

3.4

37

Tabel 1. Desain Penelitian Non-equivalent Control Group Design

LT X LI
iy (R

Keterangan:

Oy = Motonk kasar anak awal kelompok eksperimen,

O = Motorik kasar anak akhir kelompok eksperimen

X1 = Pembenan perlakuan {rreatment) melalu permainan sirkuit.
O = Motorik kasar anak awal kelompok kontrol.

Oy = Motorik kasar anak akhir kelompok kontrol.

Ruang Lingkup Penelitian

3.3.1 Subjek dan Objek Penelitian
Subjek penclitian im adalah 14 anak di kelompok B2 dan 14 anak di
kelompok B3 TK Xaverius | Bandar Lampung. Sedangkan yang
menjadi objek dalam penelitian ini adalah perkembangan motorik kasar

anak usia 5«6 tahun.

3.3.2 Tempat dan Wakiu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di TK Xaverius | Teluk Betung Bandar
Lampung pada tahun ajaran 2024/2025.

Populasi dan Sampel Penelitian

3.4.1 Populasi
Populasi merupakan keseluruhan subjek yang digunakan dalam
penelitian. Menurut (Creswell, 2015) populasi merupakan sekumpulan
individu yvang mempunyai karaktenistnk khusus yang sama dengan
karakter tertentu vang dapat dudentifikasi dan diteliti. Populasi yang
terdapat di TK Xavenius 1 Bandar Lampung yaitu berjumlah 42 anak
dengan rentang kelas B1, B2, dan B3,

Tabel 2. Populasi Penelitian

Kelompok Jumlah
Bl |4
B2 |4
B3 14
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3.4.2 Sampel

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi. Menurut {Creswell, 2015) Sampel merupakan bagian dan
populasi yang sebelumnya sudah dipilih untuk diteliti, agar peneliti
dapat menarik kesimpulan mengena populasi tersebut dan penelin
dapat memlih sampel individu yang memilika karakteristik yang dapai
mewakili seluruh populasi, Pengambilan sampel pada penelitian i
vaitu menggunakan teknik Purposive Sampling. Purposive sampling
merupakan teknik pengambilan sampel berdasarkan atas pertimbangan
vang berfokus pada tujuan tertentu. Pengambilan sampel pada
penelitian imi yaitu anak di kelas Bl sebagai kelas eksperimen yang
berjumlah 14 anak dan kelas B2 sebagai kelas kontrol vang berjumlah
14 anak, dengan total keseluruhan waitu 28 anak. Alasan penehin
mengambil sampel di kelas Bl dan B2 dikarenakan pada kedua kelas
tersebut kemampuan motonk kasar anak belum berkembang secara
optimal yang sesuai pada fokus penelitian. Tujuan peneliti mengambil
teknik purpesive sampling i yaitu untuk melihat perkembangan
motorik kasar anak dengan karakteristik tertentu pada usia yang sama

yaitu 5-6 tahun.

Tabel 3. Sampel Penelitian

Kelompok Laki-Laki Perempuan Jumlah
Bi 1] B |4
B2 o4 i) 14

3.5 Prosedur Penelitian

Penelitian ini terdiri dari tiga tahapan, yaitu pra-penelitian, pelaksanaan, dan

tahap penyusunan laporan hasil penelitian. Terdapat langkah-langkah darn

setiap tahapan tersebut di antaranya sebagai berikut:

1) Tahapan Pra-Penelitian

i.

Peneliti membuat surat izin penelitian pendahuluan ke sekolah.

b. Melakukan penelitian pendahuluan yang mengetahui kondisi sekolah,

jumlah kelas, dan siswa yang akan dijadikan subjek penelitian, serta cara

MEngajar guru.
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Menentukan wakiu pelaksanaan penelitian.

Menyiapkan instrumen penilaian.

Menyusun rencana pemberian perlakuan permainan sirkuit dalam
kegiatan pembelajaran.

Melakukan up validitas dan reliabilitas.

2) Tahapan Pelaksanaan

di

Melakukan observasi awal pada kelas ekspenimen dan kelas kontrol.
Tujuan vang ingin dicapai yaitu untuk mengetahui kemampuan awal
anak sebelum dilakukannya freatment.

Memberikan perlakuan kepada anak dengan menggunakan permainan
sirkui.

Kelas kontrol mendapatkan pembelajaran seperti biasanya.
Pelaksanaan trearment dibenkan dengan mekamsme kelas ekspenmen
mendapatkan freatment sedangkan kelas kontrol tidak mendapatkan
treatment, sechingga nanti hasilnya akan dapat dibandingkan.
Melakukan observasi akhir pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Tujuan yang ingin dicapai yaitu untuk mengetahui kemampuan anak
sesudah dilakukan rrearment.

Lembar observasi digunakan sesudah pembenan treatment pada
permainan sirkuit,

3) Tahap Penyusunan Laporan Hasil Penelitian

.

Mengolah data hasil penelitan melalm pengujian statistika dengan
membandingkan skor pre-experiment dan post-experiment.

Menarik kesimpulan dari hasil penelitian berdasarkan pengujian
hipotesis,

Menyusun laporan hasil penelitian vang telah dilakukan.

3.6 Variabel

Penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu variabel independent (bebas) dan

varabel dependent (terikat).
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1) Vanabel independent (bebas), yaitu permainan sirkuit yang dilambangkan
dengan (X).
2) Vanabel dependent (terikat), yaitu perkembangan motorik kasar pada usia

5-6 tahun yang dilambangkan dengan (Y).

3.7 Definisi Konseptual dan Operasional Variabel
3.7.1 Permainan Sirkuit (X)

I-r

Definisi Konseptual
Permaman sirkuit yaitu suatu model permainan yang terdin dan
serangkaian pos atau stasiun, di mana setiap pos dirancang untuk

melatih kelompok otot atau kemampuan fisik anak.

Definisi Operasional

Permainan sirkuit adalah model permainan yang terdin dari 5-6 pos

vang disusun secara berurutan dalam satu putaran, yang di setiap

posnya terdin dari berbagal kegiatan yang dapat mendorong anak

untuk akuf bergerak. Adapun indikator yang digunakan, antara

lain:

a. Memiliki keragaman aktivitas yang terdapat pada permainan.

b. Memuliki tingkat kesulitan dari setiap kegiatan.

c. Memiliki keterlibatan aktif dalam setiap kegiatan pada
permainan.

d. Memiliki peralatan yang sesum dengan kegiatan di setiap pos-

pos permainan yang digunakan.

3.7.2 Perkembangan Motorik Kasar Usia 5-6 Tahun (Y)

Definisi Konseptual

Perkembangan motorik kasar yailu kemampuan sescorang dalam
mengendalikan  gerakan tubuhnya melalu  aktivitas  yang
melibatkan koordinasi antara otak, saraf, dan otot. Kemampuan im
berkembang sejak usia dini dan merupakan bagian penting dari

proses pertumbuhan dan perkembangan anak.
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2. Definisi Operasional

Perkembangan motorik kasar adalah kemampuan dalam

melakukan gerakan-gerakan dasar yang melibatkan otot-otot besar

tubuh yang dipengaruhi oleh kematangan anak. Adapun indikator

yang digunakan untuk mengukur kemampuan motorik kasar anak,

antara lamn :

a. Anak dapat melakukan gerakan melompat.

b. Anak dapat melakukan gerakan melempar dan menangkap suatu
benda.

c. Anak dapat melakukan gerakan berjalan dalam melatih
keseimbangan tubuh.

d. Anak dapat melakukan gerakan berlan tanpa kesulitan,

3.8 Metode Pengumpulan Data
Tekmk pengumpulan data adalah ketetapan cara-cara yang digunakan oleh
peneliti untuk mengumpulkan data. Adapun metode yang peneliti gunakan

dalam pengumpulan data adalah sebagai benkut.

1. Dokumentasi
Teknik dokumentasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah untuk
memperoleh data sebagai penunjang dalam penelitian. Dokumentasi yang
dilakukan oleh peneliti adalah untuk mendapatkan data yang lebih akurat
dan jelas dan sckolah berupa data-data mengensi perkembangan dan

kegiatan pembelajaran anak.

2. Observasi
Teknik observasi dilakukan untuk memperoleh informasi tentang kelakuan
manusia seperti yang terjadi dalam kenyataannya. Teknik observasi
merupakan teknik pengamatan secara langsung perilaku anak, kejadian,
serta fenomena yang menjadi objek pada penelitian. Menurut (Creswell,
2001 5) observasi memungkinkan penchti untuk mengumpulkan data primer
dengan merekam atau mencatal informasi vang relevan sesuai dengan
tujuan dari penelitian. Observasi dilakukan cleh peneliti sebelum diben

perlakuan, saat diberi perlakvuan dan sesudah diberi perlakuan dengan
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menggunakan aktivitas belajar berdasarkan pengalaman untuk mengetahui
perkembangan keterampilan motorik kasar anak. Lembar observasi yang
digunakan berupa lembar observasi dalam bentuk checklist, dengan skala
pengukuran yang digunakan dalam peneliian ini menggunakan 4 kategori,
yaitlu 1. Belum Berkembang (BB), 2. Mulai Berkembang (MB), 3.
Berkembang Sesuai Harapan (BSH), dan 4. Berkembang Sangal Baik
(BSB).

3.9 Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian adalah alat bantu yang dapat digunakan untuk mengukur
fenomena maupun sosial yang diamati. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian berupa lembar observasi dalam bentuk checklist. Skala pengukuran
yvang digunakan dalam penelitian in1 adalah menggunakan Raring Scale. Raiing
Seale merupakan alat untuk mengukur sesuatu yang bersifat subjektif menjadi
lebih objekiif dengan memberikan pilihan jawaban vang sudah ditentukan
sebelumnya yaitu dengan 4 kategori penilman yang diperoleh pada hasil
perhitungan menggunakan rumus interval sebagai berikut :

e NT — NR

K

Gambar 7. Rumus Interval

keterangan:

1 = Interval

NT = Nilai Tertinggi
NR = Nilai Terendah
K = Jumlah Kategori

Adapun kisi-kisi instrumen penilaian adalah sebagai berikut

Tabel 4. Instrumen Permainan Sirkuit (X)

Variahel Dimensi Indikator
Permainan | Keragaman |1, Memiliki kegiatan yang diinstruksikan
Sarkui Aknvitas dalam melakukan aktivitaz d1 seliap pos
P,

I

Memiliki pergantian antar gerakan dalam
urutan i setiap pos permainan,
3. Memiliki benda dengan beragam bentuk
yang ada pada pos permainan,




Timgkat
Kesuliian

4,

Memiliki aktivitas di setnap pos mula dan
yang mudah hingga yang sulit.

Memiliki - aktivitas  untuk  melatih
kemampusn anak di setiap pos permainan
tanpa bantuan.

Memiliki ketepatan wakin dalam  setap
kegiatan vang disesuaikan uniuk anak usia
5-6 tahun.

Keterlibatan
Akuf

T

Memiliki  aktivitas  uniuk  melath
keterlibatan aktif anak dalam melakukan
semua aktivitas di setiap pos permainan.

Memiliki aktivitas untuk melatih sosial
anak dalam berinteraksi dengan teman dan
saling membantu dalam setiap kegiatan.

Memiliki akuvitas untuk meningkatkan
perkembangan  sosial-emosional  anak
melalui bekerja z=ama dengan teman dalam
antri menungey giliran pada semua pos
permainan.

Pengpunaan
Peralatan

0.

Memiliki peralatan dengan berbagai jems
dalam sctiap pos permainan.

. Memiliki aktivitas untuk melatih tanggung

jowab anak dalam  merapikan Kembali
semua peralatan yang telah digunakan.

. Memiliki  peralatan yang  badk  dan

dirancang  untuk anak  sehingge tidak
memnimbulkan cedera.

Tabel 5. Instrumen Perkembangan Motorik Kasar (Y)

Indikator

Variahel IVimensi
Perkembangan | Melompai
Motorik Kasar
Anak Usia 5-6

Tahun.

I. Anak mampu melompat ke depan
sgjauh | meter dengan fepat,

bt

Anak Mmarmpu mielompat
mengeunakan  sa kaki  dengan
lamcar,

3. Anak mampu miclompat
menggunakan  dua  kaki  dengan

Menangkap

lancar.
Melempar dan |4. Ansk mampu melempar  bola
dengan safy fangan,
5. Anak mampu melempar bola
dengan dua tangan.
6. Anak mampu  menangkap  bola
dengan kedua tangan tanpa terjatuh.

Berjalan

7. Anak mampu berjalan diatas papan
titian dengan seimbang.

B, Anak mampu begalan dengan jan
kaki (beringit),
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9. Anak mampu begalan naik Tunim
tanggs  dengan  kaki  yang
melangkah saling bergantian.

Berlan 10, Anak mampa berlan tanpa tergatuh,
11. Anak mampu berlan  tanpa
tersandung,

12. Anak mampu berlan dengan kedua
kaki terbuka lebar,

3.10 Uji Instrumen Penelitian
Up imstrumen dalam peneliian bertujuan uniuk memastikan bahwa instrumen
yang digunakan telah memenuhi syarat kualitas vang diperlukan untuk
penelitian, Adapun wji instrumen penelitian yaitu sebagai berikut:

1y Uji Validitas
Schuah instrumen dapat dikatakan vahd jika dapat mengukur apa yvang
dinginkan dan dapat mengungkapkan data dan vaniabel vang ditelin
secara tepal. Menurwt (Ankunto, 2014) wvahiditas adalabh  suatu
pengukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau kesahihan
suatu instrumen. Uji validitas dilakukan untuk melihat valid atau
tidaknya instrumen dan konten penelitian. Uji validitas dikatakan valid

apabila instrumen yang digunakan dapat mengukur apa yvang akan diukur.

Pedoman observasi yang dilakukan dalam penehtian ini berbeniuk
checklist yang bersifat terstruktur, Untuk menemukan vahditas pada butir
pertanyaan, dikontrol langsung terhadap teon yang melahirkan indikator-
indikator vang dipakai. Penelitian ini melakukan uji validitas dengan
menggunakan uji lapangan. Uj validitas menggunakan korelasi product
mameni yang dilakukan dengan bantuan IBM S5PSS versi 25,

Vahiditas instrumen pada penelitian im diupi dengan melibatkan 20 anak
vang hdak termasuk dalam sampel utama dengan butir pernyataan
sebanyak 12 yaitu pada butir 1, 2, 3, 4, 5,6, 7, 8, 9, 10, 11, 12. Hasil
analisis pada uji 11 menggunakan program [IBM SPSS Seavistics v25
yang menunjukkan bahwa koefisien validitas yang diperoleh adalah
sebesar 0.444 dengan taraf signifikansi 5%. Berdasarkan hasil dan

validasi instrumen di lapangan mengidentifikasikan bahwa seluruh
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variabel Y dinyatakan valid dengan jumlah butir pernyataan sebanyak 12
yaitu pada butir 1,2, 3, 4,5, 6.7, 8,9, 10, 11, 12. Hasil data keluaran dari
SPSS Statistics v25 dapat dilihat pada (lampiran 10, hal 72).

Tabel 6. Hasil Uji Validitas

P&rﬁ:::aun ot Rt;;:;ﬂ
| 0,497
s hlG
£ (474
4 0,581
5 0,738
fy b, 744
7 0,638 i
3 (505
E (447
[0 0,519
11 (574
12 0,528

2) Uji Reliabilitas
Ujt reliabilitas merupakan alat ukur dalam mengukur sejauh mana
Instrumen yang digunakan dapat dipercaya. Menurut (Arikunto, 2014)
reliabilitas mengacu pada kepercayaan dan kontigensi alat ukur vang

memiliki makna seberapa ungg kecermatan pengukuran,

Setelah melakukan up vahditas instrumen, penelitt melakukan uji
reliabilitas  terhadap butir-butir pernyataan vyang sudah valid
menggunakan rumus Alpha Cronbach dengan bantuan SPSS v25 untuk
menguji rehabilitas instrumen perkembangan motorik kasar anak usia 5-
6 tahun. Instrumen dikatakan reliabel atau konsisten, apabila nilam
Cronbach Alpha = 0,60, Upn reliabilitas perlu  dilakukan uniuk
menghasilkan data yang dapat dipercaya. Oleh karena itu, penelin
menghitung reliabilitas instrumen penelitian menggunakan rumus Alpha

Cronbach, dengan rumus sebagai berikut :

- () (1- Z5)

Gambar 8. Rumus Alpha Cronbach
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Keterangan:

I = Reliabilitas instrumen

k = Banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal
Yoh? = Jumlah varians butir

at? = Varians total

Adapun kniteria acuan untuk reliabilitas dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 7. Kriteria Reliabilitas

Hunl:nnE Koefisien kriteria
= 1,80 Sangat Tingg
060~ 0,50 Timggi
A0 — (6 Cukup
0,20 — 0,40 Rendah
0,00 ~ (hL20 Sangat Rendah

Adapun Dasar Keputusan dalam Uji Reliabilitas Alpha Cronbach adalah

sebagai berikut:

l. Iika nilai Alpha Cronbach yaitu = (0,60 maka instrumen dinyatakan
reliabel atau konsisten,

2. Sementara, ika mila Alpha Cronbach yaitu < 0,60 maka mstrumen

dinyatakan tidak reliabel atau tidak konsisten,

Berdasarkan hasil perhitungan data, diperoleh nilai koefisien Alpha
Cronbach sebesar 0,816 atau 81% yang diperoleh dari analisis reliabilitas
terhadap 12 butir pernyataan pada vanabel Y. Berdasarkan standar nilai
Alpha Cronbach = 0,5 maka hasil im mengdentifikasikan bahwa
instrumen penelitian memilika reliabilitas vang tngg dan rehabel. Hasil
wji reliabilitas menggunakan program IBM SPSS Seatistics v25 yang
dapat dilihat pada (lampiran 11, hal 75).

Tabel 8. Hasil Uji Reliabilitas

Variabel Relinbilitas Kategori

Perkembangan Motorik Kasar LELG Sangat Tinggi

311 Teknik Analisis Data
Analisis data dalam penelitan merupakan bagian dan menyusun secara
sistematis data yang diperoleh dan hasil observasi selama penelitian

berlangsung. Tujuan analisis dalam penelitian 1 adalah untuk mengetahus
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adanya pengaruh pada permainan sirkuit untuk meningkatkan perkembangan

motorik kasar anak usia 4-5 tahun. Teknik analisis data yang digunakan pada

penelitian 1m1 adalah analisis statistik Up Mann Whitney. Sebelum dilakukan

pengujian menggunakan uji Mann Whirney, hasil data dihitung terlebih

dahulu menggunakan N-Gain. N-Gain dapat digunakan untuk mengetahus

seberapa besar pengaruh dan suatu metode pembelajaran yvang ditelin, N-

Gain dilakukan untuk mengetahui peningkatan perkembangan motorik kasar

anak setelah diben perlakuan. Berikut merupakan rumus ujn N-Gain yait

sebagai berikut:

Skor Posteksperimen—Skor Precksperimen
Ekor Maks=5kor Preeksperimen

N-Crandin

Gambar 9. Rumus N-Gain

Keterangan ;

N-Grain

: Nilai uji normalitas gain

Skor Post-ckspenimen  : Nilai diperoleh pada posi-eksperimen
Skor Pre-eksperimen  : Nilai diperoleh pada pre-eksperimen
Skor Maks : Nilai maksimal yang ditentukan

Adapun kriteria interpretasi indeks nilai N-gain yaitu sebagai berikut:

J.11.1

Tabel 9. Interpretasi Indeks Gain

Skor N-Grain Interpreiasi
-1 = g = 000 Kurang
0,00 < g < 0,30 Rendah
0,30 < g <0,70 Sedang
0,70 <g < 1,00 Tinggi

Uji Mann Whitney

Uji Mann Whitney merupakan uji non-parametrik yang digunakan
untuk menganalisis data. Up Mann Whirmey digunakan untuk
mengetahui ada tidaknya perbedaan rata-rata (means) data dua
sampel yang tidak berpasangan atau saling bebas. Dalam uji i,
sampel yvang digunakan tidak harus sama jumlahnya, dan tidak
adanya syarat bahwa data peneliian harus berdistribusi normal.

Peneliti akan melihat perbedaan antara nilai observasi awal dan
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observasi akhir. Untuk menghitung data melalm Up Mann Whitney
peneliti menggunakan bantuan SPSS v25 dengan rumus sebagai
berikut:

g (ny+1)
2

U =mn; + Ry

U, =nyn; + R,

Gambar 10, Rumus Uji Mann Whitney

Keterangan :

U,
L
ni
nz
R,
R:

= Jumlah peringkat 1

= Jumlah peringkat 2

= Jumlah sampel 1

= Jumlah sampel 2

= Jumlah ranking pada sampel n
= Jumlah ranking pada sampel n;

Adapun dasar pengambilan keputusan untuk menernima atau menolak

hipotesis pada uji1 Mann Whitney adalah sebagai berikut:

l.

Jika probabilitas (Asymp. Sig) < 0,05 maka hipotesis (Ha) diterima.

2. lika probabilitas (Asymp.Sig) = 0,05 maka hipotesis (Ha) ditolak.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan pengarubh vang signifikan pada perkembangan motorik
kasar pada anak usia 5-6 tahun yang dibenikan perlakuan permainan sirkuit
dengan yang tidak diberikan perlakuan permainan sirkuit, Permainan sirkuit
berpengaruh berdasarkan faktor kematangan anak vang sudah dapat mengatur
setiap gerakan, pemberian latihan stimulus kegiatan motonk kasar yang
dilakukan secara terus-menerus selama pemberian freafment pada permainan
sirkuit, motivasi yvang mendukung anak untuk mengembangkan kemampuan
motorik kasarnya, dan pengalaman gerak secara langsung kepada anak yang
didasarkan pada aktivitas memperhatikan orang lain yang dialami oleh anak itu

sendin sehingga anak mau untuk mencoba hal-hal baru.

Permainan sirkuit melhibatkan beberapa dimensi aktivitas dalam setiap pos
permainannya seperti melompat, melempar dan menangkap, berjalan, serta
berlari. Pada dimensi melompat, anak mengembangkan kekuatan otot kaki dan
keseimbangan, vang sangat penting untuk koordinasi gerakan. Pada dimensi
melempar dan menangkap, anak melatih koordinasi mata dan tangan, serta
meningkatkan refleks anak. Pada dimensi berjalan, anak belajar mengatur
keseimbangan dan stabilitas tubuh, yang merupakan aspek penting dalam
perkembangan moionk kasar, Pada dimensi berlan, anak memngkatkan
kecepatan, kelincahan, dan daya tahan fisik, yang semuanya berperan dalam
kemampuan motorik mereka secara keseluruhan, Dengan demikian, penerapan
permainan sirkuit sebaga kegiatan pembelajaran tidak hanyva memberikan
dampak positif terhadap perkembangan motorik kasar anak, tetapi juga

mendorong anak untuk lebih aknof, kreatif, dan percaya diri. Selain i,
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permainan sirkuit member: anak kesempatan untuk belajar secara langsung

berdasarkan pengalaman, sesuai dengan teori sosial kognitif Bandura, yang

menekankan pentingnya pengalaman dalam lingkungan sosial untuk

mengembangkan keterampilan fisik serta sikap tertentu. Oleh karena ifu,

penerapan permainan sirkuit dalam pembelajaran motorik kasar tidak hanya

bermanfaat dan seg fisik, tetapi juga memperkuat aspek sosial dan emosional

anak, yang sangal penting dalam tahap perkembangan usia dini.

5.2 Saran

Bd

Bagi Kepala Sekolah

Dhharapkan kepala sekolah dapat memberikan dukungan dalam
menyediakan sarana dan prasarana sebagai penunjang dalam proses
pembelajaran.  Diharapkan  pula  untuk  memotivasi  gure  dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran dengan menciptakan permainan yang
lebith menarik dan lebih bervarianf untuk menunjang perkembangan

motorik kasar anak.

Bag Guru

Diharapkan guru dapat meningkatkan kualitas pembelajaran terutama
untuk menstimulasi perkembangan motorik kasar anak. Diharapkan pula
dapat memberikan kegiatan yang lebih menarik dan bervaniatif dalam
menciptakan kegiatan yang akuf untuk anak, serta memberikan bimbingan
dan pengawasan dalam proses pembelajaran anak agar dapat terstimulasi

dengan optimal.

Bagi Peneliti Selanjutnya

[nharapkan penelinan im dapat menjadi acuan dan menambah wawasan
terkait permainan sirkuit terhadap perkembangan motorik kasar pada anak.
Diharapkan pula dalam melakukan penelitian pada bidang yang sama
dapat mempertimbangkan secara sungguh-sungguh keglatan atau
permainan yang akan digunakan, baik kegiatan yang sudah ada ataupun
modifikasi sehingga dapat terciptanya keterbaruan sebagai inovasi dalam
pendidikan anak usia dini.
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