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Abstrak 
Keterampilan motorik kasar memberikan dampak positif bagi kehidupan anak jangka 
panjang. Permainan sirkuit pos geometri adalah kegiatan bermain yang dapat menstimulasi 
perkembangan motorik kasar anak, sehingga untuk melihat pengaruh permainan sirkuit pos 
geometri terhadap motorik kasar anak usia 5-6 tahun. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui pengaruh permainan sirkuit pos geometri terhadap motorik kasar anak usia 5-6 
tahun. Metode yang digunakan dalam 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 ini menunjukan adanya pengaruh 
permainan sirkuit pos geometri terhadap motorik kasar anak usia 5-6 tahun. Hal ini dibuktikan  
oleh uji hipotesis nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 yang artinya sig. < 0,05 maka, dapat 
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antar hasil pretest dan posttest. Hal 
tersebut memberikan implikasi bahwa permainan sirkuit pos geometri berpengaruh secara 
signifikan dalam menstimulasi motorik kasar anak. 
 
Kata Kunci: anak usia dini; motorik kasar; permainan sirkuit pos geometri 
 

Abstract 
Gross motor skills have a positive impact on children's long-term lives. Geometry post circuit 
game is a play activity that can stimulate children's gross motor development, so to see the 
effect of geometry post circuit game on gross motor skills of children aged 5-6 years. This study 
aims to determine the effect of the geometric post circuit game on the gross motor skills of 
children aged 5-6 years. 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 this study indicate the 
influence of the geometric post circuit game on the gross motor skills of children aged 5-6 years. 
This is evidenced by the hypothesis test of the value of sig. (2-tailed) of 0.000 which means sig. 
<0.05, it can be concluded that there is a significant effect between the results of the pretest and 
posttest. This implies that the post geometry circuit game has a significant effect on stimulating 
children's gross motor skills. 
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PENDAHULUANL 
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,danl menyediakanl lingkunganl yang 
memungkinkanl anakl untukl mengenalil danl mengembangkanl potensil dalaml diril anak 
seoptimall mungkin. Pemberianl stimulasil dapatl mengembangkanl kemampuanl danl 
potensil anakl secaral optimal, namunl sebaliknyal jikal kemampuanl danl potensil tersebut 
tidakl dikembangkanl denganl baikl makal anakl akanl kehilanganl momentuml penting 
dalaml hidupnyal (Mutiah, 2012). Menurut Wahyudi & Agustin(Ramdani & Azizah, 2020) 
perkembangan fisik merupakan salahl satul aspekl yangl cukupl signifikanl dalam 
perkembanganl anakl usial dini.  Hal ini dikarenakan, perkembangan fisik motorik akan 
membangun fondasi untukl perkembanganl lainnyal sepertil perkembanganl kognitif, sosial, 
danl emosionall mereka(Botha & Africa, 2020; Lopes et al., 2013). Istilahl motorikl 
menggambarkan berbagail kompetensil fisik, termasukl padal keseimbanganl danl stabilitas, 
gerakan terkoordinasil danl memanipulasil objekl (Nasution & Sutapa, 2021). Kompetensi 
keterampilan motorik (misalnya keterampilan motorik dasar seperti keseimbangan, 
melompat, melempar) merupakan bagian integral dari anak-anak secara fisik, sehingga 
mengurangi kemungkinan mengembangkan aktivitas fisik yang tidak sehat dan lintasan 
badan (Barnett et al., 2019; Teresa et al., 2016). 

Masalah yang sering dikaitkan dengan motorik ialah status gizi pada anak.Status gizi 
yangl kurangl akanl mengakibatkanl anakl mengalami keterlambatan dalam perkembangan 
dan pertumbuhannya, dimanal menandakanl ketidakseimbanganl antaral jumlahl asupan gizi 
yangl didapatl denganl kebutuhanl zat-zatl gizil yangl diterimal olehl tubuhl terutamal otak, 
akibatnyal menganggul pertumbuhanl danl perkembanganl anakl (Hasdianah et al., 2014). 
Datal Risetl Kesehatanl Dasarl Indonesial tahunl 2018l menunjukkanl bahwa padal anakl usial 
5-12l tahunl prevalensil sangatl pendekl sebanyakl 6,7%, prevalensil pendek 16,9%, 
prevalensil sangatl kurusl 2,4%, perevalensi kurus 6,8%, gemukl 10,8%, danl obesitas 
sebanyakl 9,2%(Republik Indonesia, n.d.). Anakl yangl menerimal asupanl gizil yangl baik 
biasanyal terlihatl lebihl aktif. Sedangkanl anakl yangl menerimal asupanl gizil yangl tidak 
sesuail denganl takarannyal akanl menyebabkanl gangguanl padal perkembanganl anak 
terkhususl padal perkembanganl motorikl anakl (Charles et al., 2021).  

Dari pemaparan diatas, permasalahan yang disoroti dalam penelitian ini yang 
dapatmempengaruhi motorik kasar anakialah obesitas. Obesitas terjadi karena kurangnya 
melakukan pergerakan tubuh sehingga anak mengalami kenaikan berat badan.Salah satu 
penyebab obesitas pada anak ialah pemberian gadget bagi anak. Hal ini didukung oleh 
penelitianMorrison et al. (2018)yang mengemukakan bahwa akibat bermain gadget anak akan 
mengalami obesitas anak-anak mengalami kelebihan berat badan (obesitas) menunjukkanl 
aktivitasl fisikl yangl lebihl rendahl denganl anakl yangl memilikil berat badan normal. 
Sulistyaningtyas& Fauziah (2019)juga memaparkan bahwa saat ini, dunia berada pada era 
perkembangan teknologi yang sangat pesat tidak terkecuali dengan Indonesia. Sejak balita 
anak sudah banyak terkontaminasi oleh gadget. Hasil riset Badan Pusat Statistik tahun 2020 
menyebutkan bahwa sebanyak 29% anak  usia dini di Indonesia menggunakan telepon seluler. 
Rinciannya, bayi yang berusia kurang dari satu tahun sebesar 3,5%, anak balita 1-4 tahun 
sebesar 25,9%, dan anak prasekekolah 5-6 tahun sebesar 47,7%. Selain itu, sebanyak 12% anak 
pada usia ini mengakses internet. Anak prasekolah memiliki proporsi paling besar, yakni 
20,1%, dibandingkan balita yang sebesar 10,7% dan bayi 0,9%. Sedangkan untuk penggunaan 
komputer hanya sebesar 0-1%. Oleh karena permasalahan ini, diperlukanl kegiatanl yangl 
memerlukanl aktivitasl gerak yang dapat melatih fisik anak. Salahl satul aktivitasl gerakl yang 
seringl dilakukanl anakl ialahl kegiatanl bermain. 
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Bermain adalah hall yangl mendasarl bagil kebutuhanl anakl danl sangatl penting 
untuk anak, dimana anak terlibat secara efektif dalam berbagai kegiatan dengan teman-
temannya atau kelompok, kegiatan bermain memberi peluang bagi anak untuk bereksplorasi, 
anak akan menemukan sesuatu yang bermanfaat bagi perkembangnnya(Shirin, 2020; Yus, 
2013). Dalaml situasi bermainl anakl dapatl menunjukkanl bakat, fantasil danl 
kecenderungannya. Anak menghayatil berbagail kondisil emosil yangl mungkinl muncull 
sepertil rasal senang, gembira, tegang, kepuasanl danl mungkinl rasal kecewal (Mutiah, 2012). 
Anak belajar melalui bermain dan bergerak dalam mengembangkan pemahaman lingkungan 
dan pengerahuan melalui aktivitas pancaindrawi(Montessori, 2019).Dampak yang harus 
tercipta dari kegiatan bermain ialah tumbuh dan berkembangnya potensi fisik-motorik, 
afektif, dan kognitif anak, yang artinya bermain bagi anak-anak tidak semata-mata tentang 
persoalan kegiatan yang menyenangkan saja, tetapi juga kegiatan yang menyenangkan juga 
harus mampu mengoptimalkan pertumbuhan dan perkembangan fisik-motorik yang sehat; 
potensi afektif, dan kognitif anak. Potensi fisik-motorik berkaitan dengan gerakan yang 
menumbuhkan fisik anak sehingga anak menjadi pribadi yang sehat (Kurniawan et al., 
2020).Potensi fisik motorikl dibagil menjadi dual yaitulmotoriklkasarldanl motorikl halus. 
Namun, pada penelitian ini peneliti berfokus pada motorik kasar.  

Keterampilan motorik kasar didefinisikan sebagai aspek perkembangan yang 
berkaitan dengan kemampuan anak untuk bergerak yang melibatkan otot-otot besar seperti 
duduk, berdiri, berlari, dan melompat (Meylia et al., 2020). 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 yang sangat penting untuk 
menjalani hidup sepanjang hayat mereka(Mahmud, 2018).Keterampilan motorik kasar 
memberikan dampak positif seperti peningkatan kemampuan kognitif, kebugaran, kardio-
pernapasan yang lebih baik, persepsi diri yang lebih tinggi, peningkatan aktivitas fisik dan 
status berat badan (Veldman et al., 2019). Selain itu, Perkembangan motorik juga merupakan 
salah satu domain kunci dari pembelajaran awal dan perkembangan bersama dengan kognitif 
dan sosial-emosional untuk kesiapan sekolah dan berkontribusi pada keberhasilan akademik 
jangka panjang (In: Administration for Children and Families, 2015). Oleh karena 
itu,perkembanganl motorikl kasarl sangatl perlul untukl dikembangkanl sejakl usia dini. . 
Salah satu permainan yang dapat membantu meningkatkan motorik kasar anak usia 5-6 tahun 
ialah permainan sirkuit pos geometri. 

Permainan sirkuit pos geometri merupakan permainan diadaptasi dari circuit training, 
sebuah istilah untuk melatih fisik motorik dan kebugaran dengan diberi nama Pos geometri. 
Circuitl trainingl adalahl suatul metodel latihanl aerobicl yangl terdiril daril beberapal pos 
latihan, yaitul daril 8l sampail 16l posl latihanl (Suharjana, 2014). Keseharianl anak tidakl 
terlepasl daril bermain, makal latihanl sirkuitl inil dapatl dimodifikasikanl ke dalaml 
permainanl sirkuitl posl 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. Latihanl sirkuitl adalahmetodel latihanl kebugaranl yangl dirancangl 
dalaml polal melingkarl yangl harus dilewatil satul persatul untukl meningkatkanl 
kebugaranl jasmanil sepertil kekuatan, kelincahan, kelentukan, ketepatanl danl 
keseimbanganl (Susanti, 2014). Sehingga dapat dikatakan bahwa permainan sirkuit pos 
geometri adalah serangkaian permainanl yangl terdiril daril beberapal unsurl motorikl yangl 
terdiril daril beberapa posl yangl dilakukanl secaral berkesinambungan, dimana pada setiap 
posnya diberi gambar bentuk geometri. Permainan sirkuit pos geometri ini masuk dalam 
bermain pararel 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.  

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan peneliti pada bulan Januari 2021 di PAUD 
Mawar, Desa Simamora ditemukan bahwa terdapat anak yang memiliki keterampilan 
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motorik khususnya motorik kasar yang masih tergolong rendah. Saat anak diminta untuk 
memindahkan bola dengan berlari bolak-balik, anak yang belum mampu untuk 
memindahkan bola dengan jarak 3 meter dalam waktu <20 detik. Selain itu, anak belum 
mampu bergerak lincah pada kegiatan berlari zig-zagdalam waktu <20 detik, anak juga belum 
mampu melompati hulahoop sambil mengubah posisi gelas plastik, anak belum mampu 
berjalan seimbang di papan titian sepanjang 3 meter tanpa terjatuh. Dari hasil wawancara dan 
observasi motorik kasar yang dilakukan di dapatkan bahwa pemberian stimulasi motorik 
kasar masih monoton dan membosankan sehingga anak merasa jenuh bila mengulang 
permainan itu. Selain itu, kegiatan bermain diluar ruangan kelas hanya dilakukan sekali 
seminggu. 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 hal 
tersebut, maka guru perlu memberikan metode atau model pembelajaran berbasis permainan 
yang dapat meningkatkan kemampuan motorik kasar anak agar maksimal. Oleh karena itu, 
Peneliti tertarik untuk meneliti “pengaruh permainan sirkuit pos geometri terhadap motorik 
kasar anak usia 5-6 tahun”. 

 

METODOLOGI 
Jenisl penelitian yangl digunakanl padal penelitianl inil adalahl jenisl penelitian 

kuantitatif yaitu quasi-experiment dengan desain one group pretest-posttest. Desainl penelitian ini 
dilaksanakanl pretestl sebeluml diberikanl perlakuanl danl posttestl setelahl diberikan 
perlakuan. Denganl demikianl hasilnyal diketahuil lebihl akurat, dikarenakanl adanya 
perbandinganl daril hasill sebeluml danl sesudahl diberil perlakuanl (Sugiyono, 2019). 
Pelaksanaan penelitian dilakukan pada bulan Januari-Maret 2021 pada salah satu PAUD di 
Kecamatan Baktiraja. Subjek penelitian yang berpartisipasi sebanyak 20l orangl anakl yang 
berusial 5-6l tahun.  Gambar 1, desain dari onel groupl pretest. 

 
 
 

Gambar 1. Desain one group pretest-posttest 

Keterangan:l 
O1l =lHasillsebelumldiberikanlperlakuan 
O2 =lHasillsetelahldiberikanlperlakuan 
 
Perlakuanl yangl diberikanl kepadal anakl dalaml penelitianl inil ialahl permainan 

sirkuit pos geometri, dimana pada pelaksanaannya diadakan diluar ruangan atau lapangan 
sekolah. Berdasarkanl penelitianl sebelunyal anakl kurangl mendapatkanl pengalaman 
bermainl secaral langsungl dil dalaml ruangan. Padal Permainanl inil adal 4l kegiatan 
modifikasil yangl memuatl aspekl motorikl kasarl anak. Kegiatanl bermainl tersebutl sebagai 
berikutl berlaril zig-zag, memindahkanl bolal denganl berlaril bolakl balik, berjalan jinjitpada 
papanl titian, melompati hulahoop sambil mengubah posisi gelas plastik. Anak harus melewati 
setiap pos hingga garis finish kemudian akan disambung oleh pemain berikutnya. 

Rangkaianl Prosedurl penelitianl padal penelitianl inil yaitul pre-testl untuk 
mengetahuil tingkatl kemampuanl motorikl kasarl anakl usial 5-6l tahunl sebeluml diberikan 
perlakuanl berupal permainanl sirkuitl posl geometri.Setelah itu, post-test anak diberikan 
perlakukan dengan menerapkan model permainan sirkuit pos geometri. Kegiatan permainan 
tersebut adalah (1) berlari zig-zag mengikuti pola dalam waktu <20 detik; (2) berlari bolak-
balik sambil memindahkan bola sebanyak mungkin dengan jarak 3 meter; (3) berjalan jinjit 
pada papan titian dengan jarak 3 meter; (4) melompati 4 hulahoop sambil mengubah posisi 
gelas plastik. Setelah diberikan perlakukan pada anak maka dilakukan post-testluntukl 
mengetahuil pengaruh permainanl sirkuitl posl geometril terhadapl kemampuanl motorikl 

O1 X O2 
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kasarl anakl usial 5-6 tahun. Pre-test dan post-test dilakukan untuk mengetahui adakah 
pengaruh model permainan sirkuit pos geometri terhadap motorik kasar anak usia 5-6 tahun.  

Teknikl pengumpulanl datal padal penelitianl inil menggunakanl observasil danl test. 
Datalyangl didapatkanl kemudianl dianalisisl secaral kuantitatifl untukl mengetahui 
perbandinganlhasillperlakuanlsebelum dan sesudahdiberikanl kepadal anak. Instrumenl 
pengumpulan datal dalaml penelitianl inil terdapatl padal tabell 1. 

 
Tabel 1. Instrumen MotoriklKasarlAnaklUsial5-6ltahun 

 
Variabel Subvariabel Indikator Item 

Kemampuanl 
Motorikl Kasarl 
Anakl Usial 5-6l 
Tahun 

Kelincahanl Berlarilzig-zag Anakl berlaril zig-zag mengikuti pola 
yang ditandai dengan 8 buah corong  

Kecepatan Berlaril bolak-
balik 

Anakl berlaril bolak balik 
memindahkan bola dengan jarak 3 
meterl  

Kekuatanl Melompatl Anakl mampul melompatl hulahoop 
sebanyak 4 buah sambil mengubah 
posisi gelas plastik 

Keseimbangan Berjalanlmeniti 
dipapanltitian 

Anakl mampul berjalan 
jinjitdipapanl titian sepanjangl 3l 
meter 

 
 Observasi dilakukan untuk mengetahui perbedaan kemampuan motorik kasar anak 

sebelum dan sesudah diberikan tindakan atau treatment melalui permainan sirkuit pos 
geometri. Instrumen penilaian observasi menggunakan kriteria: 1= belum berkembang (BB), 
2= mulai berkembang (MB), 3= berkembang sesuai harapan (BSH), 4= berkembang sangat 
baik (BSB). Penelitian dikatakan berhasil apabila anak telah menunjukkan peningkatan 
kemampuan motorik kasar sudah berkembang sesuai harapan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Setelahl mengetahuil metodologil danl prosedurl penelitianl ini, makal ditemukan 

berbagail hasill danl pembahasanl yangl berakitanl denganl modell permainanl sirkuitl pos 
geometril padal perkembanganl motorikl kasarl anakl usial 5-6l tahun. Padal penelitianl ini, 
penelitil melakukanl ujil asumsi, ujil asumsil yangl dilakukanl berupal ujil normalitas, uji 
homogenitas, danl ujil linearitas. Ujil asumsil yangl digunakanl untukl memverifikasi 
hipotesisl penelitianl danl ketikal hasill Asym. Sigl testl mencapail Pl <l 0,05l makal hipotesis 
diterima. Sehinggal disimpulkanl bahwal modell permainanl sirkuitl posl geometril efektif 
dapatl meningkatkanl kemampuanl motorikl kasarl anakl usial 5-6l tahun. 

 
DeskripsilHasillPerkembanganlMotoriklKasarlAnak 
 

Tabel 2. Data HasillPretest Posttest 
 

Hasil MotoriklKasar 
Pretest Posttest 

Jumlah Anak (N) 20 20 
Nilai Maksimum 13 16 
Nilai Minimum 6 10 
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 permainan sirkuit pos geometri diperoleh rata-rata skor 
sebesar 14,45. Maka dapat disimpulkan terdapat perubahan sebeluml danl sesudahl 
penerapanl modell permainanl sirkuitl posl geometri.  
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Hasil Rekapan nilai Pre-test dan Post-test 
 

Tabel 3.  Nilai Pre-test dan Post-test Anak 

 
Tabel 4. Nilai Rata-rata Pretest Anak 

 
No. Kode Anak Penilaian 

Pre-test Post-test 

1 A1 8 14 
2 A2 10 14 
3 A3 8 15 
4 A4 8 13 
5 A5 7 16 
6 A6 10 15 
7 A7 7 13 
8 A8 8 15 
9 A9 9 14 
10 A10 9 13 
11 A11 8 15 
12 A12 9 16 
13 A13 9 14 
14 A14 7 15 
15 A15 6 15 
16 A16 9 13 
17 A17 7 14 
18 A18 9 15 
19 A19 10 16 
20 A20 9 14 

 

No. Kode Anak Penilaian 
 

BB MB BSH BSB 

1 A1  V   
2 A2  V   
3 A3  V   
4 A4  V   
5 A5  V   
6 A6  V   
7 A7  V   
8 A8  V   
9 A9  V   
10 A10  V   
11 A11  V   
12 A12  V   
13 A13  V   
14 A14  V   
15 A15  V   
16 A16  V   
17 A17  V   
18 A18  V   
19 A19  V   
20 A20  V   

 

 
Tabel 5. Nilai Rata-rata Post-test Anak 

 
No. Kode Anak Penilaian 

BB MB BSH BSB 

1 A1  14 V  
2 A2  14 V  
3 A3  15 V  
4 A4  13 V  
5 A5  16  V 
6 A6  15 V  
7 A7  13 V  
8 A8  15 V  
9 A9  14 V  

10 A10  13 V  
11 A11  15 V  
12 A12  16  V 
13 A13  14 V  
14 A14  15 V  
15 A15  15 V  
16 A16  13 V  
17 A17  14 V  
18 A18  15 V  
19 A19  16  V 
20 A20  14 V  

Keterangan: Belum Berkembang (BB), jika nilai hitungan akhir antara 1-5. Mulai Berkembang (MB), jika 
nilai hitungan akhir antara 6-10. Berkembang Sesuai Harapan (BSH), jika nilai hitungan akhir antara 
11-15. Berkembang Sangat Baik (BSB), jika nilai hitungan akhir antara 16-20. 
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Berdasarkan tabel 4 terlihat bahwa pada pre-test, kemampuan motorik kasar anak 
memperoleh nilai mulai berkembang (MB), setelah diberikan perlakuan yaitu permainan 
sirkuit pos geometri pada tabel 5 terlihat bahwa pada post-test, dari 20 orang anak terdapat 3 
anak memperoleh nilai Berkembang sesuai harapan (BSB) dan 17 anak berada pada nilai 
Berkembang Sesuai Harapan (BSH). Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa permainan 
sirkuit pos geometri berpengaruh terhadap motorik kasar anak usia 5-6 tahun di PAUD 
Mawar. 

Penelitian ini mengujil hipotesisl ataul hubunganl sehinggal penelitil terlebihl dahulu 
melakukanl ujil hipotesisl berupal ujil normalitasl danl ujil homogenitasl sebagail syarat 
dalaml penggunaanl analisisl uji-t. Adapunhasill ujil prasyaratl sebagail berikut: 
 
UjilNormalitas 

Ujil normalitasl digunakanl untukl mengetahuil nilail residuall yangl diteliti 
berdistribusil normall ataul tidakl normal. Pengujianl inil menggunakanl ujil normalitas 
Kolmogorov-Smirnov.Hasill daril ujil normalitasl dapatl dilihatl padal tabell 6. 

 
Tabell6.lUjilNormalitas 

One-SamplelKolmogorov-SmirnovlTest 

 Unstandardized 
Residual 

N 20 

NormallParameters 
Meanl ,0000000 
Std. 
Deviationl 

,99865919 

MostlExtreme 
Differencesl 

Absolutel ,204 
Positivel ,170 
Negativel -,204 

Kolmogorov-SmirnovlZ ,913 
Asymp. Sig. (2-tailed) ,375 

a. TestldistributionlislNormal. 
b. Calculatedlfromldata. 

 
Untuk pengambilan kesimpulan untuk data berdistribusi normal ialah jika nilai  sig. > 

0,05, dan sebaliknya untuk data tidak berdistribusi tidak normal ialah nilai sig. < 0,05. 
Berdasarkan tabel 6 dapat diambil kesimpulan jika nilai sig. 0,375 lebih besar dari 0,05 berarti 
sesuail denganl asumsil yangl telahl dijabarkan, makal nilail residuall berdistribusil normal.  

 
UjilHomogenitas 

Pengujianl inil digunakanl untukl meyakinkanl ahwal kelompokl datal memanglberasal 
daril populasil yangl memilikil variansl yangl samal (homogen). Hasill ujil homogenitas dapat 
dilihatl padal tabell 7.  

 
Tabell7. UjilHomogenitas 

TestloflHomogeneityloflVariances 
MotoriklKasarll 

LevenelStatistic df1 df2 Sig. 

,345 1 38 ,560 

  
Dasarl pengambilanl kesimpulanl nilail sig. > 0,05 makal distribusil datal homogen, 

apabilal jikal nilail sig. < 0,05 makal distribusil datal tidakl homogen. Berdasarkanl tabell 7 
diatasl dapatl dil simpulkanl bahwal nilail sig. 0,560 lebihl besarl daril 0,05 sesuail dengan 
asumsil yangl telahl dijabarkan, makal kelompokl datal sampell memilikil variansl yangl sama 
(homogen). 
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UjilHipotesis 
 Ujil hipotesisl digunakanl gunal mengetahuil pengaruhl perlakuanl permainanl sirkuit 
pos geometri terhadapl kemampuanl motorikl kasarl anakl usial 5-6l tahun, makal perlu 
dilihatl perbedaanl ataul hubunganl datal pretestl danl posttestl denganl menggunakanl uji 
pairedl samplel T-test. Hasill ujil Hipotesisl dapatl dilihatl padal tabell 8. 
 

Tabel 8. Uji Homogenitas 
Paired Samples Test 

 Paired Differences t df Sig. (2-
tailed) Mean Std. 

Deviation 
Std. 

Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 
Pretest - 
Posttest 

-6,100 1,518 ,340 -6,811 -5,389 -17,967 19 ,000 

 
Dasarl pengambilanl keputusanl jikal nilail sig. < 0,05 makal adanyal perbedaanl yang 

signifikanl antaral datal pretestl danl datal posttest. Sedangkanl jikal nilail sig. > 0,05 makatidakl 
adanyal perbedaanl yangl signifikanl antaral pretestl danl posttest. Berdasarkanl tabell 8 diatasl 
dapatl dilihatl nilail sign. (2-tailed) sebesarl 0,000l yangl artinyal sig. < 0,05, maka dapat 
disimpulkanl bahwal terdapatl perbedaanl yangl signifikanl antaral hasill pretestl danl posttest. 
Inil menunjukkanl adanyal pengaruh permainan sirkuit pos geometri terhadaplkemampuan 
motorik kasar anak usia 5-6 tahun dan memperoleh nilai berkembang sesuai harapan 
(BSH).Berdasarkan hasil observasi dan test yang dilakukan bahwa 20 orang anak yang 
menjadi subjek penelitian, 15% anak masuk dalam kategori berkembang sangat baik (BSB), 
85% anak masuk dalam kategori berkembang sesuai harapan (BSH). 

 
Pembahasan 

Pelaksanaan pada penelitian ini menggunakan permainan sirkuit pos geometri yang 
dirancang untuk mengembangkan motorik kasar anak usia 5-6 tahun dengan tahapan dan 
karakteristik anak usia 5-6 tahun. Menurut Burton & Miller (Eriani & Dimyati, 2019) untuk 
membangun keterampilan motorik, anak harus mampu mempersepsikan sesuatu di 
lingkungannya yang memotivasinya untuk melakukan sesuatu untuk bergerak. Motorik 
kasar merupakan bagian yang penting dari proses pertumbuhan yang nantinya berperan 
dalam kemampuan seseorang menjalani kehidupannya yang aktif secara fisik. Keterampilan 
motorik kasar memberikan dasar untuk perolehan keterampilan kompleks yang dugunakan 
dalam melakukan aktivitas yang berkaitan dengan kebugaran fisik, kesehatan, dan olahraga 
(Bardid et al., 2016; Viegas et al., 2021). Untuk itu,guru diharapkan bisa mengembangkan 
model atau metode pembelajaran yang berbasisl permainanl yangl dapatl meningkatkanl 
kemampuanl motorik terlebih motorik kasar anak sehingga anak terlibat secara bersamaan 
dengan otak dan tubuh anak dalam belajar.Kamal & Chowdhury(2019) bermain dapat 
menawarkan pendekatan pembelajaran yang efektif untuk mencapai prioritas dalam 
pemilihan metode pembelajaran untuk anak, sehingga dalam pengimplementasiannya 
bermain dijadikan sebagai sarana pembelajaran bagi anak. Penelitian Pradaya et al. (Reswari, 
2021) yang mengemukakan bahwa kemampuan motorik kasar dapat ditingkatkan dengan 
permainan olahraga, salah satunya ialah permainan sirkuit pos geometri.  

Permainan sirkuit pos geometri dapat meningkatkan indikator motorik kasar seperti 
kekuatan, keseimbangan, kelincahan dan kecepatan. Tidak hanya meningkatkan motorik 
kasar anak tetapi juga dapat membantu anak dalam pengenalan bentuk geometri(kognitif), 
kemandirian saat bermain, dan mengajarkan anak untuk bersabar ketikan menunggu giliran 
bermain. Anak menunjukkan atusiasme yang tinggi ketika anak sedang bermain. Anak 
mendapatkanl pengalamanl barul danl menyenangkan. Hasil penelitian ini sejalan dengan 
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penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa permainan sirkuit bola keranjang berhasil 
meningkatkan kemampuan motorik kasar anak usia (Selman et al., 2021). Penelitian Komarisa 
& Ardianingsih(2020) menunjukkan bahwa permainan sirkuit sebagai strategi untuk 
membantu meningkatkan motorik kasar anak autisme. Melalui observasi yang telah 
dilakukannya, siswa menjadi aktif, lebih tertarik dalam kegiatan belajar mengajar, dan tidak 
bosan selama proses pembelajaran. Selain itu, penelitian Riswandi (2021) juga mendapatkan 
hasil bahwa permainan sirkuit efektif dan layak digunakan guru dalam peningkatan motorik 
kasar anak usia 5-6 tahun. Melalui permainan ini anak dapat menyalurkan energinya melalui 
gerakan, sehingga anak memperoleh kepuasan dan kesenangan dalam bermain.  

 

SIMPULAN 
Keterampilan motorik kasar anak usia 5-6 tahun di PAUD Mawar Kecamatan Baktiraja 

mampu ditingkatkan melalui permainan sirkuit pos geometri, dengan kata lain penggunaan 
permainan sirkuit pos geometri berpengaruh terhadap motorik kasar anak usia 5-6 tahun. Hall 
inil dikarenakanl permainanl sirkuitl posl geometril mengandungl unsur aktivitasl fisikl yangl 
dapatl meningkatkanl kemampuanl motorikl anakl khususnyal motorik kasarl anak. 
Permainan sirkuit pos geometri tidak hanyal meningkatkanl motorikl kasarl anakl tetapil jugal 
membantul anakl 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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