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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui keefektivitasan permainan sirkuit
pos geometri terhadap motorik kasar anak usia 5-6 tahun di PAUD Mawar Kecamatan
Baktiraja. Permainan sirkuit pos geometri ini memiliki 4 kegiatan bermain yang
didalamnya mengandung berupa unsur kemampuan motorik kasar. Metode yang
digunakan pada penelitian ini adalah quasi experiment dengan one group pretest-posttest
design. Subjek penelitian melibatkan 20 orang anak. Teknik pengumpulan data dilakukan
dengan cara observasi dan tes. Hasil penelitian menujukkan bahwa terdapat pengaruh
permainan sirkuit pos geometri terhadap motorik kasar anak usia 5-6 Tahun. Hal ini
dibuktikan oleh uji hipotesis nilai sign. (2-tailed) sebesar 0,000 yang artinya sig. < 0,05, maka
dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan anatara hasil pretest dan posttest.
Hal tersebut memberikan implikasi bahwa motorik kasar dapat ditingkatkan melalui permainan
sirkuit pos geometri.

Kata Kunci: motorik kasar; permainan sirkuit pos geometri; anak usia dini

Abstract

The purpose of this study was to determine the effectiveness of the post geometry
circuit game on gross motor skills of children aged 5-6 years in PAUD Mawar, Baktiraja
District. This geometric post circuit game has 4 play activities which contain elements
of gross motor skills. The method used in this study is a quasi-experimental with one
group pretest-posttest design. The research subjects involved 20 children. Data collection
techniques were carried out by means of observation and tests. The results of the study
show that there is an effect of the geometric post circuit game on the gross motor
skills of children aged 5-6 years.This is evidenced by the sign value hypothesis test. (2-
tailed) of 0.000 which means sig. <0.05, it can be concluded that there is a significant
difference between the results of the pretest and posttest. This implies that gross motor
skills can be improved through the post geometry circuit game.
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PENDAHULUAN

Kualitas masa depan seseorang dapat ditentukan oleh perkembangan dan
pertumbuhan anak semasa usia dini. Pada masa ini, anak mulai peka dan sensitif terhadap
macam rangsangan (Fadillah, 2012). Sehingga diharapkan pada masa ini dapat dijadikan masa
untuk menumbuhkan, memupuk, mendorong, dan menyediakan lingkungan yang
memungkinkan anak untuk mengenali dan mengembangkan potensi dalam diri anak
seoptimal mungkin. Pemberian stimulasi dapat mengembangkan kemampuan dan
potensi anak secara optimal, namun sebaliknya jika kemampuan dan potensi tersebut
tidak dikembangkan dengan baik maka anak akan kehilangan momentum penting
dalam hidupnya (Mutiah, 2012). Menurut Wahyudi & Agustin (Ramdani & Azizah, 2020)
perkembangan fisik merupakan salah satu aspek yang cukup signifikan dalam
perkembangan anak usia dini. Hal ini dikarenakan, perkembangan fisik motorik akan
membangun fondasi untuk perkembangan lainnya seperti perkembangan kognitif, sosial,
dan emosional mereka (Botha & Africa, 2020; Lopes et al., 2013). Istilah motorik
menggambarkan berbagai kompetensi fisik, termasuk pada keseimbangan dan stabilitas,
gerakan terkoordinasi dan memanipulasi objek (Nasution & Sutapa, 2021).

Masalah yang sering dikaitkan dengan motorik ialah status gizi pada anak. Status gizi
yvang kurang akan mengakibatkan anak mengalami keterlambatan dalam perkembangan
dan pertumbuhannya, dimana menandakan ketidakseimbangan antara jumlah asupan gizi
yvang didapat dengan kebutuhan zat-zat gizi yang diterima oleh tubuh terutama otak,
akibatnya menganggu pertumbuhan dan perkembangan anak (Hasdianah, H. R., Sandu
Siyoto, 2014). Data Riset Kesehatan Dasar Indonesia tahun 201 menunjukkan bahwa
pada anak usia 5-12 tahun prevalensi sangat pendek sebanyak 6,7%, prevalensi pendek
16,9%, prevalensi sangat kurus 24%, perevalensi kurus 6,8%, gemuk 10,8%, dan obesitas
sebanyak 9,2% (Republik Indonesia, n.d.). Anak yang menerima asupan gizi yang baik
biasanya terlihat lebih aktif. Sedangkan anak yang menerima asupan gizi yang tidak
sesuai dengan takarannya akan menyebakan gangguan pada perkembangan anak
terkhusus pada perkembangan motorik anak (Charles etal., 2021).

Dari pemaparan diatas, permasalahan yang mempengaruhi motorik kasar anak dalam
situasi pandemi covid-19 ialah obesitas. Obesitas terjadi karena kurangnya melakukan
pergerakan tubuh sehingga anak mengalami kenaikan berat badan. Pada situasi covid-19 ini
orangtua takut apabila anaknya bermain di luar rumah sehingga anak lebih banyak bermain
menggunakan gadget. Anak-anak menghabiskan sebagian besar waktunya dengan
menggunakan teknologi, sehingga berdampak pada perkembangan fisiknya (Anderson-
McNamee, Jona K., 2010). Selanjutnya Morison (2018:2) mengemukakan bahwa Akibatnya
anak akan mengalami obesitas Anak-anak mengalami kelebihan berat badan (obesitas)
menunjukkan aktivitas fisik yang lebih rendah dengan anak yang memiliki berat badan
normal (Morrison KM, Cairney |, Eisenmann | & D., 2018). Oleh karena permasalahan ini,
diperlukan kegiatan yang memerlukan aktivitas gerak. Salah satu aktivitas gerak yang
sering dilakukan anak ialah kegiatan bermain.

Bermain adalah hal yang mendasar bagi kebutuhan anak dan sangat penting
untuk anak, kegiatan bermain memberi peluang bagi anak untuk bereksplorasi, anak akan
menemukan sesuatu yang bermanfaat bagi perkembangnnya (Yus, 2013). Dalam situasi
bermain anak dapat menunjukkan bakat, fantasi dan kecenderungannya. Anak
menghayati berbagai kondisi emosi yang mungkin muncul seperti rasa senang,
gembira, tegang, kepuasan dan mungkin rasa kecewa (Mutiah, 2012). Anak belajar melalui
bermain dan bergerak dalam mengembangkan pemahaman lingkungan dan pengerahuan
melalui aktivitas pancaindrawi (Montessori, 2019). Kemampuan fisik motorik dibagi menjadi
dua yaitu motorik kasar dan motorik halus. Namun, pada penelitian ini berfokus pada
motorik kasar.

Motorik kasar adalah aktivitas gerak tubuh yang melibatkan otot besar seperti
merayap, berguling, merangkakk, berjalan, melompat, berlari, dan berbagai aktivitas
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menendang serta aktivitas melempar dan menangkap (Sujiono, Y.N., & Sujiono, 2010).
Usia 2-7 tahun merupakan usia fudamental, sehingga pada fase ini ada baiknya kemampuan
motorik kasar anak distimulasi. Hal ini dilakukan karena motorik kasar memberi peranan
yvang sangat penting untuk menjalani hidup sepanjang hayat mereka (Mahmud, 2018).
Sehingga perkembangan motorik kasar sangat perlu untuk dikembangkan sejak usia
dini. Salah satu cara menstimulasi perkembangan motorik kasar anak adalah melalui
permainan. Permainan merupakan kegiatan yang diintegrasikan dalam pembelajaran
anak usia dini. Suvatu permainan membutuhkan keterampilan manipulatif dan
memperkuat berbagai konsep (Essa, 2014). Konsep ini tidak terlepas dari belajar seraya
bermain yang akan membuat anak tertarik untuk belajar. Permainan memungkinkan
anak melepaskan energi fisik yang berlebihan serta membebaskan anak dari
perasaan-perasaan yang terpendam disamping itu membuat anak berinteraksi
dengan anak lain (sosial emosional) dan mengembangkan kemampuan kognitif
anak (Kavramina & Metaforlari, 2016). Melalui permainan anak mendapatkan
macam-macam pengalaman yang menyenangkan, sambil menggiatkan usaha
belajar dan melaksanakan tugas-tugas perkembangan. Semua pengalamannya
melalui kegiatan permainan akan memberi dasar yang kokoh kuat bagi
pencapaian macam-macam keterampilan.

Salah satu kegiatan permainan yang dilakukan melibatkan kemampuan fisik dan
motorik yaitu permainan sirkuit pos geometri. Model permainan sirkuit pos geometri
merupakan model permainan diadaptasi dari circuit training, sebuah istilah untuk
melatih fisik motorik dan kebugaran dengan diberi nama Pos geometri. Circuit
training adalah suatu metode latihan aerobic yang terdiri dari beberapa pos
latihan, yaitu dari 8 sampai 16 pos latithan (Suharjana, 2014). Keseharian anak
tidak terlepas dari bermain, maka latihan sirkuit ini dapat dimodifikasikan ke
dalam permainan sirkuit pos geometri. Bentuk latihan sirkuit yang terdiri dari
beberapa unsur fisik yang dapat dilatih. Rangkaian permainan sirkuit ini harus dapat
mengembangkan gerakan pembentukan otot, baik menggunakan cakupan gerakan
dasar lokomotor, non lokomotor maupun manipulatif. Latihan sirkuit adalah
metode latihan kebugaran yang dirancang dalam pola melingkar yang harus
dilewati satu persatu untuk meningkatkan kebugaran jasmani seperti kekuatan,
kelincahan, kelentukan, ketepatan dan keseimbangan (Susanti, 2014). Sehingga
dapat dikatakan bahwa permainan sirkuit pos geometri adalah serangkaian
permainan yang terdiri dari beberapa unsur motorik yang terdiri dari beberapa
pos yang dilakukan secara berkesinambungan, dimana pada setiap posnya diberi
gambar bentuk geometri. Permainan sirkuit pos geometri ini masuk dalam bermain
pararelel play (bermain paralel), yang artinya kegiatan ini dilakukan oleh anak dengan
kegiatan yang sama namun tanpa adanya kerja sama antar anak. Kegiatan ini
menciptakan suasana menyenangkan, menantang dan melatih kemandirian anak.

Permainan sirkuit pos geometri dilakukan diluar ruangan. Sintaks pada permainan ini
sebagai berikut : (1) Guru menyiapkan alat-alat yang akan digunakan dalam permainan
pos geometri; (2) Guru mengenalkan alat dan bahan yang digunakan pada kegiatan
bermain dan mendemonstrasikanya; (3) Anak mulai memainkan permainan sirkuit pos
geometri. Dimana permainan ini terdiri dari 4 kegiatan yang telah dibagi menjadi 4 pos
bermain. Pos lingkaran melatih kelincahan dengan kegiatan berlari zig-zag yang ditandai
dengan corong sebagai polanya. Pos persegi melatih kecepatan dengan kegiatan berlari bolak
balik memindahkan bola. Pos Segitiga melatih kekuatan dengan kegiatan melompati hulahoop
dengan dua kaki sambil mengubah posisi gelas plastik yang berada di luar lingkaran. Dan
yang terakhir pos persegi panjang melatih keseimbangan dengan berjalan di papan titian
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sepanjang 3 meter; (4) Anak mempraktikan permainan sirkuit pos geometri secara bergantian
dengan temannya; (5) Anak yang telah menyelesaikan satu pos dapat dan harus berpindah ke
pos yang lainya; (6) Anak harus melewati semua pos hingga garis finish; (7) setelah yang telah
menyelesaikan satu pos dapat dan harus berpindah ke pos yang lainya; (6) Anak harus
melewati semua pos hingga garis finish; (7) setelah anak menyelesaikan semua tugas
permainan, guru mengajak akan untuk pendinginan, pemberian reward dan evaluasi kegiatan
sebagai kegiatan penutup. Permainan ini belum pernah dilakukan pada sekolah tempat
penelitian. Dalam menstimulasi perkembangan motorik kasar guru biasanya mengajak anak
untuk melompat ditempat, bermain permainan tradisional seperti gobak sodor, engklek,
martarompah/ bakiak dan senam pagi yang dilakukan sekali seminggu.

Berdasarkan permasalahan di lapangan dan beberapa hasil penelitian sebelumnya,
maka perlu adanya suatu kegiatan bermain atau permainan yang menyenangkan dan
menantang anak. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan
kemampuan motorik kasar anak usia 5-6 tahun, dan juga dapat menjadi referensi bagi
guru dalam menyajikan pembelajaran berbasis permainan.

METODOLOGI

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis penelitian
kuantitatif yaitu quasi-experiment dengan desain one group pretest-posttest. Desain penelitian ini
dilaksanakn pretest sebelum diberikan perlakuan dan posttest setelah diberikan
perlakuan. Dengan demikian hasilnya diketahui lebih akurat, dikarenakan adanya
perbandingan dari hasil sebelum dan sesudah diberi perlakuan (Sugiyono, 2019).
Pelaksanaan penelitian dilakukan pada bulan januari-februari 2021 pada salah satu PAUD di
Kecamatan Baktiraja. Subjek penelitian yang berpartisiopasi sebanyak 20 orang anak yang
berusia 5-6 tahun. berikut gambar desain dari one group pretest-posttest sebagai berikut:

O XO2

Gambar 1. Desain one group pretest-posttest

Keterangan:
01 = Hasil sebelum diberikan perlakuan
02 = Hasil setelah diberikan perlakuan

Perlakuan yang diberikan kepada anak dalam penelitian ini ialah permainan
sirkuit pos geometri, dimana pada pelaksanaannya diadakan diluar ruangan atau lapangan
sekolah. Berdasarkan penelitian sebelunya anak kurang mendapatkan pengalaman
bermain secara langsung di dalam ruangan. Pada Permainan ini ada 4 kegiatan
modifikasi yang memuat aspek motorik kasar anak. Kegiatan bermain tersebut sebagai
berikut berlari zig-zag, memindahkan bola dengan berlari bolak balik, berjalan pada
papan titian, melompati hulahoop sambil mengubah posisi gelas plastik. Anak harus melewati
setiap pos hingga garis finish kemudian akan disambung oleh pemain berikutnya.

Rangkaian Prosedur penelitian pada penelitian ini yaitu prettest untuk
mengetahui tingkat kemampuan motorik kasar anak usia 5-6 tahun sebelum diberikan
perlakuan berupa permainan sirkuit pos geometri. Postfest untuk mengetahui pengaruh
permainan sirkuit pos geometri terhadap kemampuan motorik kasar anak usia 5-6
tahun. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan observasi dan test.
Data yang didapatkan kemudian dianalisi secara kuantitatif untuk mengetahui
perbandingan hasil perlakuan yang diberikan kepada anak. Instrumen pengumpulan
data dalam penelitian ini terdapat pada tabel 1.
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Tabel 1. Instrumen Motorik Kasar Anak Usia 5-6 tahun

Variabel Subvariabel Indikator Item
Kelincahan Berlari zig-zag Anak berlari zig-zag mengikuti pola
yang ditandai dengan 8 buah corong
Kemampuan Kecepatan Berlari  bolak- Anak berlari bolak balik memindahkan
Motorik  Kasar balik bola dengan jarak 3 meter
Anak Usia 5-6
Tahun
Kekuatan Melompat Anak mampu melompat hulahoop
sebanyak 5 buah sambil mengubah
posisi gelas plastik
Keseimbangan Berjalan meniti ~ Anak mampu berjalan dipapan titian
dipapan titian sepanjang 3 meter
HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah mengetahui metodologi dan prosedur penelitian ini, maka ditemukan
berbagai hasil dan pembahasan yang berakitan dengan model permainan sirkuit pos
geometri pada perkembangan motorik kasar anak usia 5-6 tahun. Pada penelitian ini,
peneliti melakukan uji asumsi, uji asumsi yang dilakukan berupa uji normalitas, uji
homogenitas, dan wuji linearitas. Uji asumsi yang digunakan untuk memverifikasi
hipotesis penelitian dan ketika hasil Asym. Sig test mencapai P < 0,05 maka hipotesis
diterima. Sehingga disimpulkan bahwa model permainan sirkuit pos geometri efektif
dapat meningkatkan kemampuan motorik kasar anak usia 5-6 tahun.

Deskripsi Hasil Permebangan Motorik Kasar Anak
Tabel 2. Data Hasil Pretest Posttest

Hasil Motorik Kasar
Pretest Posttest
Jumlah Anak (N) 20 20
Nilai Maksimum 6 10
Nilai Minimum 13 16
Skor Rata-rata 8,35 14,45

Dari tabel 2 dapat dilihat skor rata-rata pretest sebesar 8,35 kemudian setelah diberi
perlakuan dengan menggunakan model sirkuit pos geometri diperoleh rata-rata skor sebesar
14,45. Maka dapat disimpulkan terdapat perubahan sebelum dan sesudah penerapan
model permainan sirkuit pos geometri.

Penelitian ini menguji hipotesis atau hubungan sehingga peneliti terlebih dahulu
melakukan wuji hipotesis berupa uji normalitas dan uji homogenitas sebagai syarat
dalam penggunaan analisis uji-t. Adapunhasil uji prasyarat sebagai berikut:

Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui nilai residual yang diteliti
berdistribusi normal atau tidak normal. Pengujian ini menggunakan uji normalitas
Kolmogorov-Smirnov. Hasil dari uji normalitas dapat dilihat pada tabel 3 dibawah ini.
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One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized
Residual
N 20
Mean ,0000000
Normal Parameters  Std. ,99865919
Deviation
Most Extreme Abs,o,l ute 204
Differences Positive A70
Negative -,204
Kolmogorov-Smirnov Z 913
Asymp. Sig. (2-tailed) 375

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.

Untuk pengambilan kesimpulan untuk data berdistribusi normal ialah jika nilai sig. >
0,05, dan sebaliknya untuk data tidak berdistribi tidak normal ialah nilai sig. < 0,05.
Berdasarkan tabel 3 dapat diambil kesimpulan jika nilai sig. 0,375 lebih besar dari 0,05 berarti

sesuai dengan asumsi yang telah dijabarkan, maka nilai residual berdistribusi normal.

Uji Homogenitas
Pengujian ini digunakan untuk meyakinkan ahwa kelompok data memang berasal
dari populasi yang memiliki varians yang sama (homogen). Hasil uji homogenitas dapat
dilihat pada tabel 4 dibawah ini.
Tabel 4. Uji Homogenitas
Test of Homogeneity of Variances
Motorik Kasar

Levene Statistic dfl df2 Sig.
345 1 38 ,560

Dasar pengambilan kesimpulan nilai sig. > 0,05 maka distribusi data homogen,
apabila jika nilai sig. < 0,05 maka distribusi data tidak homogen. Berdasarkan tabel 4
diatas dapat di simpulkan bahwa nilai sig. 0,560 lebih besar dari 0,05 sesuai dengan
asumsi yang telah dijabarkan, maka kelompok data sampel memiliki varians yang sama

(homogen).

Uji Hipotesis

Uji hipotesis digunakan guna mengetahui pengaruh perlakuan permainan sirkuit
pos geometri terhadap kemampuan motorik kasar anak usia 5-6 tahun, maka perlu
dilihat perbedaan atau hubungan data prefest dan posttest dengan menggunakan uji
paired sample T-test. Hasil uji Hipotesis dapat dilihat pada tabel 5 dibawah ini.
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Paired Samples Test

Paired Differences t df | Sig. (2-
Mean | Std. Std. | 95% Confidence tailed)
Deviation | Error Interval of the
Mean Difference
Lower | Upper
T Pretest- | -6,100 1,518 3401 -6,811( -5,389| -17,967 | 19 ,000
Posttest

Dasar pengambilan keputusan jika nilai sig.<0,05maka adanya perbedaan yang
signifikan antara data prefest dan data posttest. Sedangkan jika nilai sig. > 0,05 maka
tidak adanya perbedaan yang signifikan antara prefest dan postfest. Berdasarkan tabel 5
diatas dapat dilihat nilai sign. (2-tailed) sebesar 0,000 yang artinya sig. < (0,05, maka dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest.
Ini menunjukkan adanya Pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan perlakuan yang
diberikan.

Pembahasan

Kemampuan motorik kasar anak dapat ditingkatkan melalui sebuah proses
latihan. Guru diharapkan bisa mengembangkan model atau metode pembelajaran yang
berbasis permainan yang dapat meningkatkan kemampuan tersebut. Papalia, Olds, &
Feldman mengemukakan bahwa setiap anak mempunyai kemampuan motorik yang
berbeda-beda. Hal ini bisa disebabkan oleh faktor kesempatan dan stimulus
perkembangan yang didapatkan oleh anak. Anak yang mendapatkan kesempatan untuk
berlatih dan stimulus yang tepat tentnunya akan memiliki perkembangan yang lebih
baik dengan anak yang tidak mendapatkan kedua hal tersebut (Papalia, Old, 2009).

Pada saat usia lima tahun pertama, perkembangan motorik lebih dominan
berkembang dari aspek lainnya. Motorik kasar anak berkembang sejalan dengan
bertambahnya usia dan kematangan syaraf danjuga otot-otot anak (Nur & Mulyana, 2017).
Sujiono (2009:15) menjelaskan efek penting dari peningkatan motorik kasar secara tidak
langsung mempengaruhi perkembangan lainnya. Motorik kasar akan mempengaruhi cara
anak memandang dirinya sendiri dan orang lain. Aktivitas motorik kasar pada anak
seperti berlari, berjaalan, melompat, melempar, menangkap dan sebagainya. Maka,
sangatlah penting mengembangkan kemampuan motorik kasar anak.

Dalam mengembangkan kemampuan motorik kasar diperlukan stimulasi agar
kemampuannya dapat berkembang dengan optimal. Stimulus yang dapat diberikan pada
anak adalah aktivitas fisik. Aktivitas fisik bisa dapat terwujud melalui permainan. Salah
satu permainan yang menggunakan aktivitas fisik ialah permainan sirkuit posgeometri.
Melalui permainan ini anak akan merasa senang, antusias dan dapat mengeksplor diri
untuk merasa tertantang dalam kegiatan permainan (Riswandi, 2021).

Berdasarkan hasil penelitian diatas setelah pemberian perlakuan permainan sirkuit
pos geometri terdapat peningkatan pada keterampilan motorik kasar. Hasil kemampuan
motorik kasar anak semakin meningkat, dapat dilihat dari hasil rata-rata pada
kemampuan motrik kasar. Permainan sirkuit pos geometri yang dilaksanakan pada
permainan ini terdiri dari 4 kegiatan bermain yaitu berlari zig-zag, berlari bolak balik sambil
memindahkan bola, melompati holahoop sambil mengubah posisi gelas plastik, berjalan di
papan titian. Pembelajaran dapat dilaksanakan dengan berbasis permainan sirkuit pos
geometri yang dilakukan di luar ruangan agar anak dimungkinkan merasa seang dan tertarik
pada kegiatan permainan.
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SIMPULAN

Permainan sirkuit pos geometri efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran anak
usia dini, hal ini dikarenakan permainan sirkuit pos geometri mengandung unsur
aktivitas fisik yang dapat meningkatkan kemampuan motorik anak khususnya motorik
kasar anak. Anak menunjukkan atusiasme yang tinggi ketika anak sedang bermain. Anak
mendapatkan pengalaman baru dan menyenangkan. Permainan sirkuti pos geometri tidak
hanya meningkatkan motorik kasar anak tetapi juga membantu anak dalam pengenalan
bentuk geometri (kognitif) dan juga kemandirian anak saat bermain. Selain itu, permainan ini
juga mengajarkan anak untuk sabar ketika menunggu giliran untuk bermain.
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