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ABSTRAK 

Juliana (2025): Pengembangan Alat Permainan Edukatif Skipping Jump                

Berbahan Dasar Pelepah Pisang Untuk Meningkatkan 

Motorik Kasar Anak Usia 5-6 Tahun Di RA Raudhatush 

Sholihin Desa Rantau Bais Kecamatan Tanah Putih 

Kabupaten Rokan Hilir 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat permainan edukatif 

Skipping Jump yang memiliki nilai edukasi dalam menstimulasi aspek 

perkembangan motorik kasar anak usia dini dan mengetahui kelayakan Skipping 

Jump. Metode penelitian ini adalah metode pengembangan jenis Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE. Subjek dalam penelitian ini adalah 

guru dan anak usia 5-6 tahun di RA Raudhatush Sholihin, sedangkan objek 

penelitiannya yaitu pengembangan alat permainan edukatif Skipping Jump 

berbahan dasar pelepah pisang untuk meningkatkan motorik kasar anak usia 5-6 

tahun. Teknik pengumpulan data menggunakan angket, observasi, dan 

dokumentasi. Teknik analisis data dalam penelitian adalah menggunakan data yang 

diperoleh dari masukan validator pada tahap validasi, masukan ahli media dan 

menggunakan statistik perhitungan skor yang didapatkan dari jawaban responden 

pada skala likert. Hasil penelitian ini diperoleh berdasarkan penilaian dari ahli 

media dengan hasil persentase 93%, penilaian ahli materi diperoleh sebesar 96%, 

penilaian kepala sekolah dan guru diperoleh sebesar 87,8%, sehingga penilaian dari 

angket validator dikategorikan “ Sangat Layak”. Sedangkan penilaian uji coba 

produk pada anak memperoleh persentase 90% dengan dikategorikan “ Sangat 

Layak”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa produk hasil pengembangan alat 

permainan edukatif Skipping Jump untuk menstimulasi aspek perkembangan 

motorik kasar anak usia 5-6 tahun di RA Raudhatush Sholihin Desa Rantau Bais 

Kecamatan Tanah Putih Kabupaten Rokan Hilir layak uantuk digunakan. 

 

Kata Kunci  : Alat Permaian Edukatif Skipping Jump Berbahan Dasar 

Pelepah Pisang, Perkembangan Motorik Kasar, Anak Usia 

Dini. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang                                                                                       

Perkembangan motorik adalah proses tumbuh kembang kemampuan gerak 

seorang anak. Pada dasarnya perkembangan ini berkembang sejalan dengan 

kematangan saraf, otot anak ataupun kemampuan kognitifnya. Sehingga, setiap 

gerakan sesederhana apapun adalah merupakan hasil pola interaksi yang kompleks 

dari berbagai bagian dan sistem dalam tubuh yang dikontrol oleh otak. Latihan 

terhadap motorik kasar dan motorik halus perlu dilakukan guna meningkatkan 

kemampuan dalam melakukan dan mengendalikan gerakan tubuh dan anggotanya 

secara efektif, yang mencakup kegiatan untuk melatih koordinasi mata dan tangan, 

melatih konsentrasi, koordinasi indra dan anggota tubuh, melatih kepercayaan diri, 

keseimbangan tubuh, keberanian, kelenturan, dan kekuatan otot, serta melatih 

kesiapan untuk menulis.1 

Angka kejadian keterlambatan motorik kasar di dunia sebesar 23,5%, 

sedangkan di Amerika Serikat berkisar 12-16%, Thailand sebesar 24%, Argentina 

sebesar 22% dan di Indonesia mencapai 13-18% (Unicef, 2018). Data yang 

diperoleh dari Riset Kesehatan Dasar (Riskesdas) tahun 2018 jumlah anak usia 1-5 

tahun sebanyak 4.902.456 jiwa, jumlah anak yang perkembangan fisiknya sesuai 

dengan umur sebesar 83,4% dan yang tidak sesuai sebesar 16,6% Sedangkan di 

Provinsi Aceh pada tahun 2020 jumlah anak usia 1-5 tahun sebanyak 154.111 jiwa 

dan yang perkembangan fisik sesuai umur sebesar 97,8% dan yang tidak sesuai 

sebesar 2,2%. Berdasarkan penelitian dari Sukamti, faktor-faktor yang 

mempengaruhi motorik kasar pada anak meliputi sifat dasar genetik, lingkungan, 

IQ, Stimulasi, motivasi atau dorongan, perlindungan yang berlebih, cacat fisik, dan 

pengetahuan ibu. Berdasarkan Riset kesehatan Daerah (Riskesdes) menunjukkan 

perkembangan anak usia 36-59 bulan pada aspek motorik mencapai 97,8% dari 

target 98,3% (Kemenkes RI, 28). Sekitar 10% anak diperkirakan mengalami 

 
1 Nurul Arifiyanti et al., “Motorik Kasar Anak Usia Dini,” Jurnal Al-Athfal 2, no. 2 (2019), 

h. 36-44. 



2 
 

 

keterlambatan perkembangan, dan diperkirakan 1-3% anak dibawah usia 5 tahun 

mengalami keterlambatan perkembangan motorik.2 

Salah satu aspek perkembangan anak yang harus mendapatkan stimulasi yaitu 

perkembangan motorik kasar. Salah satu cara untuk menstimulasi perkembangan 

motorik kasar anak adalah melalui aktivitas bermain di luar ruangan. Sekolah bisa 

menyediakan alat permainan yang bisa melatih kemampuan motorik kasar pada 

anak. Bagi sekolah yang tidak memiliki area bermain yang cukup luas, maka guru 

bisa memanfaatkan ruangan yang ada di sekolah. Guru bisa menciptakan 

permainan sederhana yang dapat melatih kemampuan motorik kasar anak. Hal ini 

juga ditegaskan oleh Fikriyati bahwa pemaksimalan ruangan bisa dijadikan strategi 

untuk menyediakan ruang gerak yang bebas bagi anak untuk berlari, melompat, dan 

menggerakkan seluruh tubuhnya dengan cara-cara yang tidak terbatas.3 

Islam menganjurkan untuk melatih motorik kasar dari anak-anak dengan 

berbagai macam permainan yang membutuhkan aktivitas fisik dan olahraga, salah 

satunya yaitu berenang. Sebagaimana yang diperintahkan oleh Rasulullah SAW, 

“Berenang dapat melatih seluruh otot tubuh, menenangkan pikiran, mengurangi 

stres, menyeimbangkan badan di atas air, menjaga pernapasan, serta dapat 

menyehatkan jantung.” Berenang merupakan salah satu bentuk permainan yang 

sangat disenangi oleh anak usia dini, hampir semua anak-anak senang dengan 

bermain di air. Hal ini harus dimanfaatkan oleh seorang guru untuk mengajarinya 

berenang sehingga anak-anak tidak hanya bermain dengan air saja.4  

Dari Uqba bin Amir RA, Rasulullah SAW bersabda: 

مْيَ فَإنِههُ ينَْفِي عَنْهُمُ الْغَمَ وَيَجْلُو صُدوُرَهُمْ   عَل ِمُوا أوَْلََدَكُمُ الر ِ

 Artinya: “Ajarkanlah anak-anakmu memanah, karena sesungguhnya 

 
2 Dina Hura, “Faktor Yang Mempengaruhi Perkembangan Motorik Kasar Anak 3-5 Tahun 

Di Desa Lasara Sawo Kecamatan Sawo Kabupaten Nias,” Jurnal Riset Ilmu Farmasi Dan Kesehatan 

2, no. 1 (2024), h. 22. 
3 Bonita Mahmud, “Urgensi Stimulasi Kemampuan Motorik Kasar Pada Anak Usia Dini,” 

Didaktika : Jurnal Kependidikan 12, no. 1 (2019), h. 76–87. 
4 Denok Dwi Anggraini, Perkembangan Fisik Motorik Kasar Anak Usia Dini, (Kediri: CV 

Kreator Cerdas Indonesia, 2022), h. 36. 
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memanah dapat membersihkan hati dan melatih kekuatan badan." (HR. Thabrani). 

Hadist diatas menganjurkan orang tua untuk mengajarkan anak-anak mereka 

memanah sebagai salah satu bentuk latihan fisik dan mental. Memanah dapat 

membersihkan hati dari kesedihan dan kegelisahan, serta melatih kekuatan badan 

dan meningkatkan keseimbangan. Dengan demikian, memanah dapat menjadi 

sarana untuk mengembangkan disiplin, konsentrasi, dan ketepatan, serta 

membentuk karakter dan kepribadian anak-anak.5 

Media di sekolah TK saat ini mengalami perkembangan yang sangat pesat. 

Tidak hanya terbatas pada buku gambar atau mainan sederhana, tetapi telah 

melibatkan berbagai macam media yang lebih interaktif dan menarik bagi anak-

anak. Kurikulum Merdeka telah diterapkan di berbagai sekolah sebagai upaya 

meningkatkan kualitas pendidikan, kurikulum merdeka mendorong pembelajaran 

yang aktif, menyenangkan, dan bermakna. Oleh karena itu, media pembelajaran 

yang digunakan di TK saat ini sangat beragam dan disesuaikan dengan minat serta 

tahap perkembangan anak.6 

Skipping jump adalah Alat Permainan Edukatif (APE) berupa Lompat tali yang 

direncanakan                    dan dibuat untuk tujuan edukatif, khususnya bagi anak usia dini. 

Main lompat tali merupakan suatu kegiatan yang baik bagi tubuh. Secara fisik anak 

menjadi lebih terampil, karena bisa belajar cara dan teknik melompat yang benar. 

Selain melatih fisik, mainan ini juga bisa membuat anak-anak mahir melompat 

tinggi dan mengembangkan kecerdasan kinestetik anak. Lompat tali juga 

membantu mengurangi obesitas pada anak, oleh karena itu skipping jump ini 

diproduksi menggunakan bahan-bahan sederhana dan dapat dicari di sekitar kita 

yaitu lompat tali yang berbahan dasar pelepah pisang. Dapat dibuat oleh anak-anak 

dengan bantuan pendidik/wali murid dan digunakan untuk mengembangkan aspek 

 
5 Khadijah and Lasma Roha Sitompul, “Permainan Anak Usia Dini Dalam Perspektif 

Islam,” Mukadimah: Jurnal Pendidikan, Sejarah, Dan Ilmu-Ilmu Sosial, 4(2), 63-68. 4, no. 2 (2020), 

h. 64. 
6 Sriwati Sudirman, Tri Endang Jatmikowati, and Nuraini Kusumaningtias, “Penerapan 

Kurikulum Merdeka Pada Pendidikan Anak Usia Dini Di Kabupaten Jember,” Jurnal Pendidikan 

Anak Usia Dini 1, no. 1 (2023), h. 1-10. 
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perkembangan khususnya motorik kasar pada anak. 

Permainan lompat tali dapat dimainkan bersama oleh sekelompok anak. 

Jumlahnya antara 3 sampai 10 anak. Selain berkelompok, permainan lompat tali 

juga dapat dimainkan sendirian. Pada permainan kelompok, pemain lompat tali 

dibagi menjadi dua peran. Peran pertama sebagai pemegang tali, sedangkan peran 

kedua sebagai pelompat tali. Alat yang digunakan dalam permainan lompat tali 

adalah tali yang terbuat dari bahan pelepah pisang. Permainan lompat tali biasanya 

dilakukan di sekolah atau di rumah. Permainan ini sangat membantu anak untuk 

melatih perkembangan motorik yang sifatnya masih kasar, anak-anak yang bermain 

lompat tali akan memiliki otot-otot yang padat dan kuat, kemahiran yang diperoleh 

dari lompat tinggi adalah kemahiran melompat tinggi.7   

Keistimewaan pelepah pisang sebagai bahan baku kerajinan tangan terletak 

pada teksturnya yang kuat dan serat yang unik, sehingga menghasilkan produk 

yang bernilai seni tinggi seperti tas, topi, anyaman, dan hiasan dinding. Dengan 

demikian pelepah pisang juga bisa dijadikan alat permainan edukatif seperti lompat 

tali yang terbuat dari bahan pelepah pisang yang sangat menarik dan pemanfaatan 

yang tepat, pelepah pisang dapat memberikan banyak manfaat bagi kehidupan 

manusia dan lingkungan. Bahan alami ini memiliki banyak potensi untuk 

merangsang kreativitas dan membantu anak belajar berbagai konsep.8   

Di berbagai lembaga pendidikan anak usia dini, khususnya RA Raudhatus 

Sholihin Desa Rantau Bais Kecamatan Tanah Putih Kabupaten Rokan Hilir, saat 

ini saya mengamati adanya fenomena di mana keterampilan motorik kasar anak 

usia 5-6 tahun belum berkembang optimal. Kondisi ini menimbulkan kekhawatiran 

karena perkembangan motorik kasar yang optimal sangat penting pada usia 

prasekolah sebagai fondasi untuk kemampuan fisik yang lebih kompleks, kesiapan 

belajar menulis, membaca, bahkan interaksi sosial mereka. Padahal, salah satu alat 

 
7 Made Ayu Anggraini, Yunus Karyanto, and Wadiatul Khairati A.S, “Pengaruh Permainan 

Tradisional Lompat Tali Terhadap Perkembangan Motorik Kasar Anak Usia 5-6 Tahun,” Journal 

of Early Childhood Care and Education 1, no. 1 (2018), h. 18. 
8 Rani Rufaidah, Oki Kurniawan, and Dedy Rachmad Setiawardhana, “Eksplorasi Pelepah 

Pohon Pisang Untuk Dijadikan Produk Interior,” Ikra-Ith Humaniora 5, no. 1 (2021), h. 233. 
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permainan edukatif yang memiliki potensi besar untuk menstimulasi motorik kasar 

yaitu skipping jump, belum dimanfaatkan secara maksimal atau terintegrasi secara 

terstruktur dalam kegiatan pembelajaran.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                    

Berdasarkan observasi awal yang di lakukan oleh peneliti pada anak kelompok 

B di RA Raudhatus sholihin Desa Rantau Bais, ditemukan bahwa 5 dari 10 anak 

kelompok B mengalami keterlambatan dalam perkembangan motorik kasarnya. 

Adapun beberapa permasalahan yang ada di RA tersebut yaitu penggunaan media 

permainan atau alat permainan edukatif minim digunakan dan bisa tidak 

menggunakan alat permainan edukatif sama sekali pada proses pembelajaran yang 

ada, minimnya fasilitas sekolah dalam penyediaan alat permainan edukatif yang 

dapat menunjang perkembangan anak. Sehingga berpengaruh terhadap 

perkembangan motorik kasar pada anak. Sebagaimana kita ketahui bahwasanya 

pada masa usia anak 5-6 tahun yang pada dasarnya usia ini memiliki momen yang 

mengharuskannya belajar sambil bermain. Hal ini terlihat dari aktivitas anak pada 

saat pembelajaran yang sedang berlangsung dan saat aktivitas diluar kelas, dan 

minimnya ruang bermain baik di indoor maupun di outdoor. Untuk mengatasi hal 

yang sedemikian, maka peneliti akan mengembangkan alat permainan edukatif 

(APE) Skipping jump yang terbuat dari pelepah pisang yang di keringkan, dan di 

bentuk menjadi permainan lompat tali sehingga dapat menstimulasi perkembangan 

fisik motorik kasar pada anak di RA Raudhatus sholihin.9 

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

tentang “Pengembangan Alat Permainan Edukatif Skipping Jump Berbahan Dasar 

Pelepah Pisang Untuk Meningkatkan Motorik Kasar Anak Usia 5-6 Tahun Di RA 

Raudhatush Sholihin Desa Rantau Bais Kecamatan Tanah Putuh Kabupaten Rokan 

Hilir. 

 

 

 
9 Obsever. RA Raudhatush Sholihi, 22 Maret 2024. 
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B. Penegasan Istilah 

1. Skipping Jump 

     Skipping Jump merupakan Alat Permainan Edukatif (APE) yang berupa 

lompat tali yang berbahan dasar pelepah pisang yang di keringkan dirancang 

dan dibuat untuk kepentingan edukasi khususnya untuk anak usia dini. 

Skipping jump di buat dengan menggunakan berbahan dasar pelepah pisang 

yang di keringkan dan dibuat dari bahan sederhana dan mudah di dapat di 

sekitar kita.10 

2. Motorik Kasar Pada Anak Usia Dini 

Motorik kasar adalah gerakan tubuh yang menggunakan otot-otot besar      

atau sebagian besar atau seluruh anggota tubuh yang dipengaruhi oleh 

kematangan anak itu sendiri. Perkembangan kemampuan motorik anak akan 

dapat terlihat melalui berbagai pembelajaran atau permainan yang dapat 

mereka lakukan.11 Keterampilan motorik anak diartikan sebagai kemampuan 

pengendalian gerakan badan melalui aktivitas yang terstruktur antara susunan 

saraf, otot, otak, dan spinal cord.12 

C. Permasalahan 

1. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan di atas, maka 

identifikasi masalah sebagai berikut: 

a. Sebagian anak di RA Raudhatush Sholihin menunjukkan 

keterlambatan dalam perkembangan motorik kasar, seperti kesulitan 

dalam melakukan koordinasi tubuh, keseimbangan, dan kekuatan otot. 

b. Ketersediaan alat permainan edukatif yang tidak memadai dan variatif 

menyebabkan anak kehilangan kesempatan untuk mengeksplorasi 

 
10 Aisyah Durottun Nafisah,dkk, Teori Dan Praktik Bermain Untuk Anak Usia Dini, 

(Surabaya, 2022), h. 39-40. 
11 Fitri Ayu Fatmawati, Perkembangan Fisik Motorik Anak Usia dini, (Jawa timur,2020), 

h. 27. 
12 Ade Tursina, Rita Mahriza, and Agus Ramaida, “Tarian Ranup Lampuan : Meningkatkan 

Perkembangan”, no. c (2022), h. 9. 



7 
 

 

gerakan-gerakan baru dan mengembangkan potensi fisiknya secara 

optimal. 

c. Proses pelaksanaan pendidik untuk mengembangkan kemampuan 

motorik kasar anak menggunakan APE Skipping jump belum ada 

d. Guru-guru di RA Raudhatush Sholihin masih minim pengetahuan dan 

keterampilan untuk menciptakan alat edukatif yang inovatif, 

khususnya yang memanfaatkan bahan-bahan lokal yang melimpah di 

sekitar mereka. 

2. Batasan Masalah 

Agar penelitian lebih maksimal, penulis membatasi masalah 

penelitian ini dan memfokuskan pada pengembangan Alat Permainan 

Edukatif Skipping jump berbahan dasar pelepah pisang untuk 

meningkatkan motorik kasar anak usia 5-6 tahun di RA Raudhatush 

Sholihin Desa Rantau Bais Kecamatan Tanah Putih Kabupaten Rokan 

Hilir. 

3. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas,maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

a. Bagaimana hasil pengembangan alat permainan edukatif skipping 

jump berbahan dasar pelepah pisang untuk meningkatkan motorik 

kasar anak usia 5-6 tahun di RA Raudhatush Sholihin Desa Rantau 

Bais Kecamatan Tanah Putih Kabupaten Rokan Hilir? 

b. Bagaimanakah kevalidan alat permainan edukatif skipping jump 

berbahan dasar pelepah pisang untuk meningkatkan motorik kasar 

anak 5-6 tahun di RA Raudhatush Sholihin Desa Rantau Bais 

Kecamatan Tanah Putih Kabupaten Rokan Hilir?                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

D. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan 

Berdasarkan rumusan masalah diatas dapat dilihat tujuan dari penelitian 
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ini adalah sebagai berikut: 

a) Untuk menghasilkan alat permainan edukatif skipping jump berbahan 

dasar pelepah pisang untuk meningkatkan motorik kasar anak usia 5-6 

tahun di RA Raudhatush Sholihin Desa Rantau Bais Kecamatan Tanah 

Putih Kabupaten Rokan Hilir. 

b) Untuk mengetahui kevalidan alat permainan edukatif skipping jump 

berbahan dasar pelepah pisang untuk meningkatkan motorik kasar 

anak usia 5-6 tahun di RA Raudhatush Sholihin Desa Rantau Bais 

Kecamatan Tanah Putih Kabupaten Rokan Hilir. 

2. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut : 

a) Manfaat Teoritis 

Penelitian ini merupakan pengembangan keilmuan dan wawasan  

pengetahuan secara ilmiah yang dapat dijadikan bahan kajian atau 

referensi bacaan dalam bidang Pendidikan Islam Anak Usia Dini. 

b) Manfaat Praktis 

Penelitian ini bermanfaat bagi pihak-pihak yang berkepentingan 

dengan pendidikan dan penelitian, yaitu: 

1) Bagi pendidik 

Dapat di jadikan sebagai gambaran tentang model 

pengembangan fisik motorik kasar untuk anak didiknya dan 

sebagai bahan refleksi dalam mengembangkan kemampuan fisik 

motorik kasar pada anak. 

2) Bagi peserta didik 

Dapat merasakan pengalaman belajar secara langsung dan 

menyenangkan dan tanpa disadari perkembangan motorik kasar 

anak akan meningkat. 

3) Bagi sekolah 
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Dapat memberikan sumbangan pemikiran dalam Upaya 

mengadakan perbaikan-perbaikan untuk meningkatkan mutu 

dalam meningkatkan perkembangan motorik kasar anak di sekolah. 

Tidak hanya perkembangan motorik kasar saja tetapi untuk 

perkembangan yang lain juga. 

4) Bagi Peneliti  

          Dapat memberikan pengalaman langsung mengenai alat 

permainan edukatif skipping Jump untuk meningkatkan 

perkembangan motorik kasar pada anak usia 5-6 tahun yang lebih 

menarik.         
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BAB II 

             KAJIAN TEORI 

A. Alat Permainan Edukatif 

       Be.rmain adalah dunia se.kaligus sarana be.lajar anak. Me.mbe.rikan                                                                

ke.se.mpatan ke.pada anak untuk be.rmain be.rarti me.mbe.rikan ke.se.mpatan 

ke.pada me.re.ka untuk be.lajar. Me.mbe.rikan ke.se.mpatan ke.pada anak untuk 

be.lajar de.ngan cara-cara yang dapat dikate.gorikan se.bagai be.rmain be.rarti 

te.lah be.rusaha me.mbuat pe.ngalaman be.lajar itu dirasakan dan 

dipe.rse.psikan se.cara alami ole.h anak yang be.rsangkutan se.hingga me.njadi 

be.rmakna baginya.13 

      Vygotsky  me.ngatakan bahwa be.rmain me.mbantu anak be.rke.mbang, 

te.rutama dalam hal be.rpikir. Dia pe.rcaya bahwa ke .matangan anak tidak 

me.nye.babkan me.re.ka me.nguasai pe.nge.tahuan se.ge.ra, te.tapi le.bih dari 

inte.raksi aktif de.ngan lingkungan me.re.ka. Me.nurut pe.rspe.ktif ini, be.rmain 

me.mbantu anak me.nge.mbangkan pe.nge.tahuan me.lalui inte.raksi aktif 

de.ngan be.rbagai e.le.me.n, se.pe.rti pe.ran dan fungsi. Anak-anak adalah 

individu yang aktif, dan se.lama prose.s be.rmain me.re.ka me.mbangun 

konse.p-konse.p yang dibutuhkan, se.pe.rti me.mahami be.ntuk, fungsi, dan 

karakte.ristik suatu be.nda. Me.re.ka juga me.mbangun konse.p abstrak, 

se.pe.rti aturan, nilai, dan kultur.14 

      Alat pe.rmainan e.dukatif adalah se.gala se.suatu yang dapat digunakan 

se.bagai alat atau sarana be .rmain yang me.ngandung nilai pe .ndidikan 

(e.dukatif) dan me.miliki ke.mampuan untuk me.nge.mbangkan se.luruh 

ke.mampuan anak. Alat permainan edukatif dapat be.rupa apa pun yang 

anda lihat di se .kitar anda, se .pe.rti piring, sapu, ge.las, se.ndok plastik, tutup 

panci, dan bangku ke .cil. Namun, yang dimaksudkan di sini adalah APE . 

yang dibuat se.ndiri dari bahan-bahan yang sudah tidak te.rpakai atau 

 
13 Rita Kurnia, Bermain dan Permainan Anak Usia Dini, (Pekanbaru: Taman Karya 

Anggota IKAPI, 2021), h. 35. 
14 Tesya Cahyani Kusuma & Heni Lestiana. Pengembangan APE Bagi Anak Usia Dini, 

(Jakarta: Kecana, 2021), h. 5. 
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mudah dite.mukan.15 

     Se.cara umum, Alat Pe.rmainan E.dukatif (APE.) adalah alat pe.rmainan 

yang dimaksudkan untuk me.mbantu anak-anak usia dini be.lajar. 

Pe.ngalaman ini akan me .mbantu me.ningkatkan be.rbagai aspe.k 

pe.rke.mbangan anak, te.rmasuk fisik dan motorik, e .mosi, sosial, bahasa, 

kognitif, dan moral. Alat pe.rmainan e.dukatif dapat me.ngukur 

pe.rke.mbangan anak be.rdasarkan usia dan tingkat pe .rke.mbangan me.re.ka.  

       Anak-anak me.mbutuhkan be.rbagai alat mainan de.ngan nilai e.dukatif, 

istilah Alat Pe.rmainan E.dukatif (APE.) me.ngacu pada alat pe.rmainan yang 

be.rfungsi untuk me.ngajar anak usia dini. Alat pe.rmainan adalah se.mua alat 

be.rmain yang digunakan ole.h anak-anak untuk me.nge.mbangkan 

ke.te.rampilan be.rmain me.re.ka dan me.miliki be.rbagai fungsi, se.pe.rti 

me.ngumpulkan, me.nge.lompokkan, me.madukan, me.ncari bahan, 

me.rangkai, me.mbe.ntuk, me.nge.tuk, me.mpe.rbaiki de.sain atau me.nyusun 

se.suai be.ntuk utuhnya. Namun, alat pe.rmainan e.dukatif dapat me.mbantu 

pe.rtumbuhan dan pe.rke.mbangan anak de.ngan me.ndorong aktivitas 

be.rmain.16 

      Mayke. Sugiant me.nge.mukakan bahwa alat pe.rmainan e.dukatif (APE.) 

adalah alat pe.rmainan yang se.ngaja dirancang se .cara khusus untuk 

ke.pe.ntingan pe.ndidikan. Pe.nge.rtian alat pe.rmainan e.dukatif te.rse.but 

me.nunjukkan bahwa pada pe.nge.mbangan dan pe.manfaatannya tidak 

se.mua alat pe.rmainan yang digunakan anak di TK itu dirancang se .cara 

khusus untuk me.nge.mbangkan aspe.k-aspe.k pe.rke.mbangan anak. Se.bagai 

contoh bola se.pak yang dibuat dari plastik yang dibe .li langsung dari toko 

mainan. Dalam hal ukurannya se .ringkali susah untuk dipe .gang se.cara 

nyaman ole.h anak, jika mau saling me.le.mpar de.ngan te.man-te.mannya 

akan te.rasa sakit di te.lapak tangan. Warnanya pun se .ring kali 

me.nggunakan satu warna saja se .hingga tidak me .narik bagi anak kare .na 

 
15 Ibid, h. 9. 

16 Yasbiati dan Gilar Gandana, Alat Permainan Edukatif Untuk Anak Usia Dini, ( 

Tasikmalaya : Ksatria Siliwangi, 2019), h. 1. 
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anak biasanya me .nye.nangi be.nda-be.nda yang be.rwarna-warni.17 

    Alat permainan edukatif. juga me.ngandung ke.se.suaian de.ngan 

ke.butuhan dan indikator capaian ke.mampuan yang harus dimiliki ole.h 

anak, me.miliki ke.mudahan dalam pe.nggunaannya, se.rta me.ningkatkan 

minat anak dalam ke .giatan be.rmain. Alat permainan edukatif me .rupakan 

alat pe.rmainan yang dirancang dan digunakan untuk anak-anak usia dini 

agar dapat be.rmain dan be.lajar, se.hingga te.rjadi pe.ningkatan aspe.k-aspe.k 

pe.rke.mbangan anak. Adapun yang me.mbe.dakan alat permainan edukatif 

de.ngan alat pe.rmainan lainnya te.rle.tak pada unsur pe.re.ncanaan 

pe.mbuatannya yang me.mpe.rtimbangkan karakte .ristik anak dan 

me.ngaitkannya de.ngan be.rbagai aspe.k pe.rke.mbangan anak.18 

     Me.nurut Mie.re.du dan Sande.r, manfaat alat permainan edukatif 

te.rhadap stimulasi pe.rke.mbangan anak antara lain:19  

1. Me.ningkatkan ke.ce.rdasan anak dan me .mbe.rikan pe.ngalaman 

be.lajar yang me.nye.nangkan bagi anak de .ngan be.rbagai alat 

pe.rmainan yang me.narik. 

2. Me.mbantu me.nge.mbangkan Indra/se.nsori dan ke.te.rampilan 

motorik anak. 

3. Me.ningkatkan ke.te.rampilan be.rpikir kritis dan pe.me.cahan masalah 

yang dimiliki ole .h anak. 

4. Me.nstimulasi kre.ativitas anak, anak dapat me .lakukan e.ksplorasi 

dan me.nggunakan imajinasi me.re.ka ke.tika be.rmain de.ngan alat 

permainan edukatif.. 

5. Me.ningkatkan daya konse.ntrasi anak, alat permainan edukatif. 

dapat me.nciptakan ke.giatan yang me.nye.nangkan bagi anak. Saat 

anak me.rasa se.nang, anak akan ce.nde.rung le.bih aktif dalam 

 
17 Mufarroch. Media Pembelajaran Anak Usia Dini, (Indramayu Jawa Barat : Adab, 2023). 

Bab 6, h. 74. 
18 Najiha Amalia dan Puput Nurhayati, Pengembangan Kreativitas Dan Permainan 

Edukatif Anak Usia Dini, (Jawa Tengah : CV. Alinea Edumedia, 2023), h. 174. 
19 Tri Ayu Lestari, “Pengembangan Alat Permainan Edukatif Untuk Pendidikan Anak Usia 

Dini,” Sanabil, 2021, h. 1-194. 
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me.lakukan ke.giatan te.rse.but dan biasanya konse .ntrasi anak akan 

te.rlatih de.ngan baik. 

6. Me.nstimulasi aspe .k pe.rke.mbangan sosial e.mosi anak, alat 

permainan edukatif . ini dapat me.libatkan anak-anak untuk se.cara 

fisik dan be.rmain be.rsama te.man yang lain. . Alat permainan 

edukatif juga dapat me.njadi me.dia yang dapat me .ngurangi stre.ss 

pada anak.      

      Karakte.ristik alat permainan edukatif. se.suai tahapan pe.rke.mbangan 

anak khususnya ke.lompok usia 5-6 tahun , antara lain se .bagai be.rikut:20 

1. Me.lakukan e.ksplorasi de.ngan be.rbagai me.dia dan ke.giatan. 

2. Me.ngoordinasikan mata dan tangan untuk me.lakukan ge.rakan 

manipulatif. 

3. Me.ngklasifikasikan be.nda be.rdasarkan warna, be.ntuk, dan ukuran 

(3 variasi). 

4. Me.ngurutkan be.nda dari paling ke.cil ke. paling be.sar atau 

se.baliknya. 

5. Me.nye.butkan dan me.ncocokan lambang bilangan 1-10. 

6. Me.nge.kspre.sikan diri de.ngan be.rkarya se.ni me.nggunakan 

be.rbagai me.dia. 

7. Me.lanjutkan ce.rita dan me.mahami isi ce.rita. 

       Karakte.ristik alat permainan edukatif. yang cocok untuk usia 5-6 tahun 

be.rdasarkan  tahapan pe.rke.mbangan di atas antara lain se .bagai be.rikut:  

a) Aman dan te.rjaga ke.be.rsihannya. 

b) Mampu me.libatkan koordinasi tangan dan mata dan me.nstimulasi 

anak me.mbuat karya. 

c) Me.libatkan prose .s se.riasi/me.ngurutkan dan klasifikasi 

be.rdasarkan karakte.ristik, me.latih logika. 

d) Mampu me.nstimulasi ke.mampuan me.nge.nal angka dan huruf. 

 
20 Endang Puspitasari, Alat Permainan Edukatif Anak Usia Dini, (Bojonegoro : Guepedia, 

2021), h. 12. 
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               Alat permainan edukatif. harus dirancang se.suai de.ngan 

ke.butuhan anak dan ditujukan untuk   stimulasi be .rbagai aspe.k 

pe.rke.mbangan. Alat permainan edukatif me.rupakan salah satu faktor 

pe.nunjang yang sangat pe .nting dan be.rpe.ngaruh te.rhadap prose.s 

pe.mbe.lajaran bagi anak usia dini. Agar alat permainan edukatif . dapat 

be.rfungsi se.cara optimal maka dipe .rlukan ke.te.rampilan guru dan orang tua 

dalam pe.milihan, pe.mbuatan dan pe.manfaatan alat permainan edukatif. 

se.cara mandiri.                                                                     

B.  Skipping Jump 

1. Pengertian Skipping Jump 

      Alat permainan edukatif Skipping Jump di buat be.rdasarkan ke.butuhan 

yang ada di lapangan , khususnya alat permainan edukatif . yang dapat 

me.mbantu untuk me.ningkatkan pe.rke.mbangan motorik kasar pada anak. 

Alat permainan edukatif me.rupakan alat main yang dirancang untuk anak-

anak de.ngan tujuan untuk me.nstimulasi be.rbagai aspe.k pe.rke.mbangan 

anak dalam prose .s pe.mbe.lajaran, baik dilaksanakan di rumah maupun di 

se.kolah. Alat permainan edukatif. untuk anak usia dini dirancang untuk 

me.ngaktifkan panca indra se .cara be.rsamaan, se.hingga se.luruh aspe.k 

pe.rke.mbangan dapat tumbuh dan be.rke.mbang de.ngan se.mpurna. Alat 

permainan edukatif ini te.rbuat dari bahan yang mudah didapat dan dapat 

me.manfaatkan se.cara e.fe.ktif. 

     Skipping Jump atau bisa di se.but de.ngan Pe.rmainan lompat tali 

me.rupakan pe.rmainan tradisional yang pe.rlu dile.starikan kare.na 

pe.rmainan lompat tali dapat digunakan se .bagai me.dia pe.mbe.lajaran yang 

e.fe.ktif dan dapat me .nye.nangkan anak. Tidak lain dapat me .me.pe.ngaruhi 

pe.rke.mbangan fisik motorik anak, khususnya pe .rke.mbangan motorik 

kasarnya. Orang tua dan guru dapat me.ningkatkan aspe.k pe.rke.mbangan 

motorik kasar anak de .ngan me.nggunakan pe.rmainan lompat tali ini. 

Lompat tali adalah pe.rmainan fisik yang bagus, dan lompat adalah ge.rakan 

de.ngan satu atau dua kaki. Anak-anak dapat me.ngubah ge.rakannya de.ngan 

rintangan atau jarak se .suai de.ngan ke.mampuan me.re.ka. Untuk me.latih 
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ke.kuatan dan ke.se.imbangan otot-otot anak, me .re.ka dapat be.rmain 

pe.rmainan ini de.ngan be.rlari dan me.lompat. 21 

     Lompat tali adalah sebuah permainan di mana satu orang atau lebih 

melompati sebuah tali yang dikibas-kibaskan sehingga kibasan tali 

tersebut melintasi bagian bawah kaki mereka dan atas kepala mereka. 

Terdapat berbagai jenis jenis lompat tali yang meliputi gaya bebas tunggal, 

kecepatan tunggal, pasangan, kecepatan tiga orang, dan gaya bebas tiga 

orang. Permainan lompat tali dapat dimainkan bersama oleh sekelompok 

anak, jumlahnya antara 3 sampai 10 anak. Selain berkelompok, permainan 

lompat tali juga dapat dimainkan sendirian. Pada permainan kelompok, 

pemain lompat tali dibagi menjadi dua peran. Peran pertama sebagai 

pemegang tali, sedangkan peran kedua sebagai lompat tali. Alat yang 

digunakan dalam permainan lompat tali adalah tali yang terbuat dari bahan 

karet,  permainan lompat tali biasanya dilakukan disekolah atau dirumah.22 

    Pe.rmainan lompat tali me .rupakan pe.rmainan yang didalamnya 

me.ngandung ke.giatan yang dapat me.macu motorik kasar anak, yakni 

be.rlari, me.lompat, me.ndarat. Pe.rmainan ini me.ngharuskan anak untuk 

me.lakukan ge.rakan-ge.rakan yang be.rhubungan de.ngan ke.mampuan ke.rja 

otot tungkai, dimana otot tungkai ini me.ngalami pe.rubahan. Pe.rmainan 

lompat tali akan me .mbuat anak te.rlihat aktif dalam pe.mbe.lajaran 

pe.nge.mbangan fisik motorik dan me.mpunyai minat se .rta motivasi untuk 

me.lakukan pe.rmainan te.rse.but de.ngan hati yang me .nye.nangkan.23 

2. Ciri-ciri Permainan Skipping Jump 

     Adapun ciri-ciri permainan skipping jump yang perlu diketahui 

adalah sebagai berikut:24 

a. Gerakan Melompat 

 
21 Ratnawati dan Kasiyem. Lincahnya Gerakanku, (Direktorat Pendidikan Masyarakat dan 

Pendidikan Khusus–Direktorat Jenderal Pendidikan Anak Usia Dini, Pendidikan Dasar, dan 

Pendidikan Menengah–Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2020), h. 16. 
22 Delina Kasih, Bermain Dan Permainan Anak Usia Dini, ( Jakarta : NEM, 2022), h. 39. 
23 Ibid., h. 17. 
24 Anggie Nur Syinta, “Pengaruh Permainan Lompat Tali Terhadap Perkembangan Motorik 

Kasar Anak Usia Prasekolah” 03, no. 03 (2020), h. 7. 
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     Gerakan melompat dalam permainan skipping jump melibatkan 

mengangkat kaki dari tanah dan melompat ke atas dengan 

menggunakan kekuatan otot kaki, gerakan ini memerlukan 

koordinasi tubuh yang baik dan keseimbangan yang stabil. 

b. Penggunaan Tali 

     Tali yang digunakan dalam permainan skipping jump biasanya 

terbuat dari bahan yang fleksibel dan ringan, seperti plastik atau 

karet. Tali ini diayunkan secara melingkar di sekitar tubuh 

pemain, dan pemain harus melompat untuk menghindari tali. 

c. Irama dan Ritme 

     Irama dan ritme dalam permainan skipping jump sangat 

penting untuk menjaga kecepatan dan ketepatan gerakan. Pemain 

harus dapat mengontrol gerakan tubuhnya dan mengayun tali 

dengan irama yang konsisten. 

d. Koordinasi Tubuh 

     Koordinasi tubuh yang baik sangat penting dalam permainan 

skipping jump. Pemain harus dapat mengontrol gerakan tubuhnya, 

termasuk kaki, tangan, dan badan, untuk melompat dan mengayun 

tali dengan efektif. 

e. Kecepatan dan Ketepatan 

     Kecepatan dan ketepatan gerakan dalam permainan skipping 

jump sangat penting untuk mencapai skor yang tinggi. Pemain 

harus dapat melompat dengan cepat dan tepat untuk menghindari 

tali dan menjaga irama yang konsisten. 

f. Gerakan Kaki yang Cepat 

     Gerakan kaki yang cepat dan lincah sangat penting dalam 

permainan skipping jump. Pemain harus dapat mengangkat kaki 

dari tanah dan melompat ke atas dengan cepat dan tepat. 

g. Keseimbangan Tubuh 

     Keseimbangan tubuh yang baik sangat penting dalam 

permainan skipping jump, pemain harus dapat menjaga 
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keseimbangan tubuhnya untuk menghindari jatuh atau kehilangan 

keseimbangan. 

h. Fleksibilitas 

     Fleksibilitas yang baik sangat penting dalam permainan 

skipping jump, pemain harus dapat melakukan gerakan melompat 

dan mengayun tali dengan fleksibilitas yang baik untuk mencapai 

skor yang tinggi. 

i. Konsentrasi 

     Konsentrasi yang baik sangat penting dalam permainan 

skipping jump, pemain harus dapat fokus pada gerakan tubuhnya 

dan mengayun tali untuk mencapai skor yang tinggi. 

j. Kreativitas 

     Kreativitas dalam permainan skipping jump dapat membantu 

pemain untuk mengembangkan gerakan yang lebih kompleks dan 

menarik. Pemain dapat menambahkan gerakan tambahan atau 

mengubah irama dan ritme untuk membuat permainan lebih 

menantang dan menarik. 

     Dari ciri-ciri permainan skipping jump yang telah dijelaskan 

diatas, dapat disimpulkan bahwa permainan skipping jump 

memerlukan kemampuan fisik seperti kekuatan otot kaki, 

keseimbangan tubuh, fleksibilitas, dan kecepatan gerakan. Selain 

itu, permainan ini juga memerlukan kemampuan mental seperti 

konsentrasi, koordinasi tubuh, dan kreativitas untuk 

mengembangkan gerakan yang lebih kompleks dan menarik. 

3. Langkah-langkah Bermain Skipping Jump 

     Adapun langkah-langkah yang terdapat dalam aktivitas bermain 

skipping jump atau lompat tali ini menurut Diah Rahmawati dan 

Rosalia Destarisa adalah sebagai berikut:25 

a. Bermain berkelompok 

 
25 Tria Paradisa, “Permainan Tradisional Lompat Tali Merdeka Sebagai Media Pelaksanaan 

Proses Game Stage Di SD Negeri 94 Pekanbaru",  Jom Fisiop 4, no. 2 (2017), h. 7. 
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1) Sebelum permainan dimulai, terlebih dahulu akan dipilih dua orang 

anak yang akan menjadi pemegang tali dengan cara hompimpah dan 

suit. 

2) Kedua anak yang menjadi pemegang tali melakukan pingsut untuk 

menentukan siapa yang akan mendapatkan giliran bermain terlebih 

dahulu jika ada anak yang gagal melompat. 

3) Kemudian anak yang jaga mengayunkan tali skipping secara 

melingkar di sekitar tubuhnya, dan anak dapat melompat ke atas 

untuk menghindari tali skipping yang di ayunkan. 

4) Selanjutnya, anak dapat menghitung jumlah lompatan yang berhasil 

dilakukan tanpa tersangkut tali 

5) Anak yang tidak berhasil melompati tali skipping harus 

menghentikan permainannya dan menggantikan anak pemegang tali 

b. Bermain sendiri 

1) Anak memegang tali skipping dengan kedua tangan dan 

mengayunkan tali ke arah bawah untuk melompat. 

2) Anak melompat ke depan dan ke belakang untuk meningkatkan 

variasi gerakan  

3) Anak melompat dengan kaki bergantian untuk meningkatkan 

keseimbangan dan koordinasi. 

4) Anak melompat sambil berjalan menggunakan skipping dengan 

gerakan yang lincah dan gembira. 

4. Manfaat Bermain Skipping Jump 

     Manfaat lompat tali menurut Dian Rahmawati dan Rosalia Destarisa 

antara lain: 26 

a. Melatih motorik kasar serta menghindarkan anak dari resiko obesitas 

melalui lompatan-lompatan yang dilakukan anak.  

b. Mengasah kecerdasan kinestetik pada anak.  

c. Melatih koordinasi gerak kaki dan mata.  

 
26 Dian Rahmawati dan Rosalia Destarisa, Aku Pintar Dengan Bermain, (Solo: Metagraf, 

2016), h. 53 
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d. Melatih semangat kerja keras anak-anak untuk memenangkan 

permainan dengan melompati berbagai tahap ketinggian tali.  

e. Melatih keberanian anak dan mengasah kmampuannya untuk 

mengambil keputusannya untuk mengambil keputusan karena anak 

membutuhkan keberanian yang cukup untuk melompat dengan 

berbagai ketinggian serta memutuskan untuk melakukan lompatan 

atau tidak.  

f. Menjadi media anak untuk bersosialisasi. Melalui permainan ini anak 

belajar lebih sabar, menaati peraturan, berempati, dan menempatkan 

diri dengan baik diantara teman-temannya.  

g. Membangun sportivitas anak serta melatih kejujuran saat pemain 

mengenai karet atau tidak. 

     Selain pendapat diatas, ada juga pendapat dari Aisyah fad, yang 

menyebutkan beberapa manfaat permainan lompat tali, yaitu sebagai 

berikut:27  

a. Perkembangan motorik kasar. Anak melakukan berbagai kemampuan 

motorik kasar seperti melompat dengan dua kaki atau satu kaki, 

bahkan sambil berjongkok dan berputar.  

b. Perkembangan sosial. Perkembangan sosial pada anak akan 

berkembang jika anak mau bersosialisasi dengan teman bermainnya.  

c. Perkembangan bahasa. Perkembangan bahasa akan berkembang jika 

anak mau berbicara atau berkomunikasi dengan teman bermainnya.  

d. Perkembangan kognitif. Perkembangan kognitif akan berkembang 

jika anak akan berfikir bagaimana caranya agar dia mampu melewati 

tali dengan benar dan tidak menyentuh tali tersebut. 

     Dari beberapa pendapat diatas penelitian disimpulkan bahwa manfaat 

permainan lompat tali yaitu meningkatkan kemampuan motorik kasar. 

Permainan lompat tali dapat melatih kemampuan motorik kasar anak 

karena dengan melakukan permainan lompat tali anak menggunakan otot 

 
27 Aisyah fad, Kumpulan Permainan Anak Tradisional Indonesia (Jakarta : Niaga Swadaya, 

2014), h. 19 
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besar. Dengan begitu motorik kasar anak akan terstimulus jika dilakukan 

berulang-ulang. 

C. Perkembangan Motorik Kasar Anak Usia Dini 

1. Pengertian Perkembangan Motorik Kasar Anak Usia Dini 

       Pe.rke.mbangan motorik kasar ialah ge .rakan tubuh yang me.libatkan 

otot- otot be.sar atau ke.se.luruhan dari anggota tubuh yang dipe .ngaruhi 

ole.h ke.matangan individu te .rse.but. Se.lain itu motorik kasar ide.ntik 

de.ngan aktivitas fisik yang me.mbutuhkan koordinasi dalam je.nis 

olahraga atau tugas-tugas se.de.rhana se.pe.rti me.lompat, me.loncat dan 

be.rlari. Hal te.rse.but juga dipe.rje.las ole.h De.caprio yang me.nge.mukakan 

bahwa motorik kasar ialah suatu ge.rakan tubuh yang me.nggunakan otot-

otot be.sar atau se.bagian otot yang ada dalam tubuh maupun se .luruh 

anggota tubuh yang dipe.ngaruhi ole.h ke.matangan diri.28   

       Santrock  pun juga me .nge.mukakan bahwa ke.te.rampilan motorik 

kasar pada anak usia 3 tahun, anak akan me.nikmati ge.rakan-ge.rakan 

se.de.rhana misal, me.lompat, me.loncat, dan be.rlari bolak-balik. Se.te.lah 

me.masuki usia 4 tahun, anak me .njadi le.bih se.nang untuk be.re.ksplor dan 

be.rpe.tualang, anak akan me.lakukan ge.rakan naik turun tangga dan 

me.nje.jakkan kaki pada se .tiap anak tangga. Pada usia 5 tahun, anak akan 

se.makin aktif untuk be.rlari ce.pat de.ngan satu sama lain. Bambang 

Sujiono Ge.rakan motorik kasar adalah ke .mampuan yang me.mbutuhkan 

koordinasi se.bagian be.sar bagian tubuh anak. Ge .rakan motorik kasar 

me.libatkan aktivitas otot-otot be.sar se.pe.rti otot tangan, otot kaki dan 

se.luruh tubuh anak. 29 

       Ge.rakan motorik kasar te .rbe.ntuk pada saat anak me.mpunyai 

koordinasi dan ke.se.imbangan hampir se .pe.rti orang de.wasa. Ge.rakan 

motorik kasar me.me.rlukan koordinasi se.bagian be.sar bagian tubuh anak 

yang dilakukan ole .h otot- otot yang le.bih be.sar. Ge.rakan-ge.rakan yang 

 
28 Ardhana Reswari, Perkembangan Fisik Motorik Anak, (Pasaman Barat: Azka Pustaka, 

2022), h. 18. 
29 Ibid., h. 20. 
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me.libatakan otot-otot be.sar, te.ntunya me.me.rlukan banyak e .ne.rgi. 

Namun, ke.giatan atau ge.rakan-ge.rakan ini mampu me .mbe.rikan 

ke.se.nangan bagi anak. Me .mbe.rikan stimulasi atau rangsangan dalam 

me.nge.mbangkan ke.mampuan motorik kasar dapat dilakukan de .ngan 

me.latih anak untuk me.lompat, me.loncat, me.manjat, be.rjinjit, be.rdiri 

de.ngan satu kaki, be.rjalan di atas papan titian dan be .rlari. Ke.giatan- 

ke.giatan te.rse.but dapat dike.mas me.lalui ke.giatan be.rmain aktif.30 

       Pe.rke.mbangan motorik kasar yang dite .rapkan di Le.mbaga 

Pe.ndidikan Anak Usia Dini me.miliki tujuan dalam hal me .nge.nalkan 

ge.rakan dan me.latih ge.rakan kasar, me.ningkatkan ke.mampuan me.ngatur 

tubuh, me.nge.ndalikan ge.rakan tubuh dan koordinasi, se .rta me.ningkatkan 

ke.lincahan tubuh dan pola hidup se.hat. se.hingga dapat me.mpe.ngaruhi 

pe.rtumbuhan jasmani yang se .hat, kuat, dan te .rampil. Se.suai de.ngan 

tujuan pe.rke.mbangan motorik kasar anak usia dini, dalam hal ini anak 

usia dini dilatih ke.te.rampilan-ke.te.rampilan dasar yang akan me.mbantu 

prose.s pe.rke.mbangan motoriknya di masa yang akan datang. Ke .majuan 

ke.mampuan dasar anak bisa dike .tahui be.rdasarkan ke.te.rampilan 

motoriknya, hal ini me.njadikan guru PAUD pe .rlu me.njadikan 

ke.te.rampilan motorik anak se.makin be.rke.mbang de.ngan cara 

me.maksimalkan ke.mampuan me.ngontrol se.rta me.ngatur ge.rakan tubuh 

dan me.latih pe.rke.mbangan motorik kasar.31 

2. Fungsi Pengembangan Motorik Kasar 

        Fungsi pe.nge.mbangan motorik kasar pada anak usia dini adalah 

se.bagai be.rikut:32 

1. Me.latih ke.le.nturan dan koordinasi otot jari dan tangan. 

2. Me.macu pe.rtumbuhan dan pe.nge.mbangan fisik/motorik, rohani, 

dan ke.se.hatan anak. 

3. Me.mbe.ntuk, me.mbangun, dan me .mpe.rkuat tubuh anak 

 
30 Ibid., h. 19. 
31 Ibid., h. 25. 
32 Ibid., h. 26. 
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4. Me.latih ke.te.rampilan/ke.tangkasan ge.rak dan cara be.rpikir anak. 

5. Me.ningkatkan pe.rke.mbangan e.mosional anak 

6. Me.ningkatkan pe.rke.mbangan sosial anak. 

7. Me.numbuhkan pe.rasaan me.nye.nangi dan me.mahami manfaat 

ke.se.hatan pribadi. 

3. Ciri-ciri Perkembangan Motorik Kasar 

     Menurut Masganti Sitorus Perkembangan motorik merupakan 

perkembangan pengendalian gerakan tubuh melalui kegiatan yang 

terkoordinir antara susunan saraf, otot, otak, dan spinal cord. Ciri–ciri 

motorik anak melalui empat tahap, yaitu:33 

a. Gerakan-gerakannya tidak disadari, tidak sengaja dan tanpa arah. 

Gerakan anak pada masa ini semata-mata hanya dikarenakan 

adanya dorongan dari dalam. Misalnya memasukkan tangan ke 

mulut, mengedipkan mata dan gerak-gerak lain yang tidak 

disebabkan oleh rangsangan dari luar. 

b. Gerakan anak bersifat khas, artinya gerakan yang timbul 

disebabkan oleh analisisgsang yang tidak sesuai dengan 

rangsangannya. Misalnya jika anak diletakkan suatu benda di 

tanggannya, maka benda itu dipegangnya tidak sesuai dengan 

kegunaan benda tersebut. 

c. Gerakan dilakukan anak dengan masal, artinya hampir seluruh 

tubuhnya ikut bergerak untuk mereaksi analisisgsang yang datang 

dari luar. Misalnya bila anak diberikan sebuah bola, maka bola itu 

harus diterima dengan kedua tangan dan kakinya sekaligus. 

d. Gerakan anak disertai dengan gerakan lain yang sebenarnya tidak 

diperlukan. 

     Menurut Piaget menyatakan bahwa anak usia 5-6 tahun berada 

pada tahap praoperasional, di mana mereka mulai mengembangkan 

kemampuan motorik kasar yang lebih kompleks. Ciri-ciri motorik 

 
33 Yani Herdiyani, “Upaya Meningkatkan Kemampuan Motorik Kasar Anak Usia 5-6 

Tahun Di” 8 (2024), h, 55 
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kasar anak usia 5-6 tahun menurut Piaget adalah:34 

a. Meningkatkan kemampuan untuk mengontrol gerakan tubuh 

b. Mengembangkan kemampuan untuk melakukan gerakan yang 

lebih kompleks 

c. Meningkatkan keseimbangan dan koordinasi tubuh 

     Gallahue dan Ozmun menyatakan bahwa anak usia 5-6 tahun 

berada pada tahap fundamental motorik, di mana mereka 

mengembangkan kemampuan motorik kasar yang mendasar. Ciri-ciri 

motorik kasar anak usia 5-6 tahun menurut Gallahue dan Ozmun 

adalah:35 

a. Meningkatkan kemampuan untuk melakukan gerakan lokomotor 

(berlari, melompat, melangkah, berjalan, dan melakukan zig zag) 

b. Mengembangkan kemampuan untuk melakukan gerakan 

manipulatif (melempar, menangkap, mengoper.) 

c. Meningkatkan keseimbangan dan koordinasi tubuh 

     Dari beberapa pendapat diatas tersebut peneliti dapat mengambil 

kesimpulan bahwa ciri-ciri motorik kasar anak usia 5-6 tahun adalah 

kemampuan dan karakteristik fisik yang khas pada anak-anak pada 

usia tersebut yang meliputi kemampuan berlari,melompat, mengontrol 

gerakan tubuh, dan mengembangkan kemampuan manipulatif. 

4. Indikator Perkembangan Motorik Kasar 

     Maghfiroh, Wulandari, Damayanti menyebutkan 5 aspek 

kemampuan motorik kasar pada anak usia 5-6 tahun, diantaranya 

yaitu:36 

 
34 Perkembangan Fisik et al., “Perkembangan Fisik, Kognitif, Dan Psikososial Pada Masa 

Kanak-Kanak Awal 2-6 Tahun” III (n.d.), h. 19. 

 
35 Syazkia Salsabila Rais and Masganti Sit, “Meningkatkan Keterampilan Motorik Kasar 

Anak Usia 5-6 Tahun Melalui Permainan Engklek,” Journal of Education Research 5, no. 3 (2024), 

h. 39. 

 
36 Intan Tiara Sulistyo, Adriani Pudyaningtyas, and Vera Sholeha, “Profil Kemampuan 

Motorik Kasar Anak Usia 5-6 Tahun,” Kumara Cendekia 9, no. 3 (2021), h. 156. 

 



24 
 

 

a. Kekuatan 

b. Keseimbangan 

c. Kelincahan 

d. Kelenturan 

e. Koordinasi 

     Kelima aspek tersebut diturunkan lagi menjadi kekuatan berupa 

duduk jongkok, keseimbangan berwujud mengangkat satu kaki, 

koordinasi berbentuk kegiatan lempar tangkap bola, kelincahan 

berbentuk kegiatan berlari secara zig-zag, kelentukan berupa kegiatan 

membungkukkan badan. 

     Adapun indikator yang digunakan dalam motorik kasar anak usia 

dini 5-6 tahun disesuaikan dengan keputusan dirjen pendis nomor 

3331 tahun 2021 sebagai berikut:37 

a. Terampil melakukan gerakan wudhu, shalat, serta gerakan tubuh 

lainnya secara terkoordinasi sebagai rasa syukur kepada Allah 

SWT. 

b. Melakukan gerakan melatih kekuatan otot tangan dengan 

bergerak pada tempat lain dimulai dengan mengucapkan 

basmallah (menggantung, menggelayut, mengangkat, 

menurunkan, dan sejenisnya). 

c. Terampil jalan, lari, lompat dengan berbagai variasi dan rintangan 

secara tertib sesuai aturan main. 

d. Menggerakkan tangan dan kaki meniru gerakan tarian secara 

lentur sesuai irama musik. 

e. Melakukan kegiatan permainan dengan membungkuk, jongkok, 

meliuk, dan sejenisnya. 

f. Melakukan permainan dengan gerakan meluncur, berguling. 

g. Mengikuti gerakan mengayuh dan mengemudikan mainan beroda 

 
37 Keputusan direktur jenderal pendidikan islam nomor 3331 tahun 2021 tentang standar 

tingkat pencapaian perkembangan anak (STPPA) dengan rahmat tuhan yang maha esa direktur 

jenderal pendidikan islam. 
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bergerak maju. 

h. Menirukan gerakan memukul menggunakan berbagai media 

dengan dua tangan. 

i. Melakukan gerakan antisipasi (melempar, menendang, 

menangkap dan sejenisnya). 

5. Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak No. 07 Tahun 

2022 

       Be.rdasarkan pe.raturan me.nte.ri pe.ndidikan, ke.budayaan, rise.t dan 

te.konologi Re.publik Indone.sia (Pe.rme.ndikbudriste.k) No. 07 Tahun 

2022 te.ntang standar isi pada pe.ndidikan anak usia dini yang 

me.ncakupi ruang lingkup mate.ri PAUD yang diturunkan dari be.ntuk 

de.skripsi capaian pe.rke.mbangan anak dalam STPPA te.ntang fisik 

motorik anak yaitu me.miliki daya imajinasi dan kre .ativitas me.lalui 

e.ksplorasi dan e.kspre.si pikiran dan/atau pe.rasaannya dalam be.ntuk 

tindakan se.de.rhana dan/atau karya yang dapat dihasilkan me .lalui 

ke.mampuan kognitif, afe.ktif, rasa se .ni se.rta ke.te.rampilan motorik 

halus dan kasarnya, yang me.ncakup mate.ri: 38 

a. Ragam cara pe.nye.le.saian suatu tugas atau ke .giatan dan cara 

dalam me.nge.kspre.sikan pikiran dan pe.rasaannya. 

b. Pe.nge.mbangan kre.ativitas me.lalui imajinasi, ide., pe.rasaan, dan 

karya ditumbuhkan se.cara be.rtahap me.lalui ke.giatan se.harise.hari 

yang me.nye.nangkan. 

c. Pe.nghargaan ke.unggulan diri dan orang lain dalam rangka 

me.numbuhkan sikap positif te.rhadap ke.mampuan, karya, 

pre.stasi, motivasi, dan produktivitas dalam aktualisasi diri. 

d. Ke.giatan motorik kasar, motorik halus, dan taktil dilakukan 

me.lalui be.rbagai ke.giatan se.hari-hari se.bagai be.ntuk 

pe.nge.mbangan diri. 

 
38 Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik Indonesia 

Nomor 7 Tahun 2022 Tentang "Standar Isi Pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan 

Dasar, Dan Jenjang Pendidikan Menengah". h. 3-4.  
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E. Penelitian Relevan 

    Se.jauh pe.ngamatan dan pe.ne.laah yang pe.ne.liti lakukan te.rdapat 

pe.ne.litian te.rdahulu yang me.miliki te.ma re.le.van yang sama diantaranya: 

1. Muhammad Fajrul Islam, Jurnal yang be.rjudul “Pe.nge.mbangan 

Motorik Kasar Anak Dalam Pe.rmainan Tradisional Lompat Tali Kare.t 

Di RA Bakti 3 Sukose .wu Sukore.jo Ponorogo Tahun 2024”. Hasil 

pe.ne.litian yaitu se.te.lah dilaksanak me.lalui siklus I 76% pada kate.gori 

be.rke.mbang sangat baik dan siklus II tingat pe .ncapaian, yaitu BSB 

(Be.rke.mbang sangat baik) de.ngan pe.rse.ntase. 80%. De.ngan 

me.nggunakan me.tode. be.rmain me.lalui pe.rmainan lompat tali se .bagai 

me.tode. pe.mbe.lajaran dalam ke.giatan be.lajar me.ngajar dapat 

me.ningkatkan ke.mampuan motorik kasar anak usia dini di Ra Bakti 3 

Sukose.wu Sukore.jo Ponorogo.39 Pe.rbe.daan pe.ne.litian se.be.lum dan 

pe.ne.litian se.karang adalah me.dia dan alat pe.rmainan e.dukatif be.rupa 

lompat tali be.rbahan dasar yang be.rbe.da dari kare.t dan pe.le.pah pisang 

untuk me.ningkatkan pe.rke.mbangan motorik kasar anak. 

2. Eva Soraya Zulfa , Jurnal yang be.rjudul “ Pengaruh Permainan 

Tradisional Lompat Tali Terhadap Motorik Kasar Anak Usia 5-6 

Tahun”. Metode  penelitian  yang  digunakan  pada  penelitian  ini  

adalah (experimental). Adapun desain Penelitian yang digunakan 

adalah One Group Pretest-Posttest Design, dimana satu kelompok 

diberi pretest selanjutnya diberi kan treatment/perlakuan yang 

kemudian diobservasi hasilnya. Berdasarkan hasil pengujian uji t pada 

perbandingan pretest dan posttest kelas yang diperoleh thitung = 

32.506 dan Sig(2-tailed) = 0,000, dengan   tingkat signifikansi 0,000 < 

0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 

atau berbeda   pada motorik kasar anak antara    sebelum dan setelah  

diberi perlakuan dengan  menggunakan permainan  tradisional lompat 

 
39 Muhammad Fajrul Islam, “Pembinaan Motorik Kasar Anak Dalam Permainan 

Tradisional Lompat Tali Karet Di RA Bakti 3 Sukosewu Sukorejo Ponorogo,” Journal of Early 

Childhood Education Studies 3, no. 2 (2024), h. 206. 
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tali.40 Pe.rbe.daan pe.ne.litian se.be.lumnya de.ngan pe.ne.litian se.karang 

adalah metode  penelitian  yang  digunakan yaitu experimental, 

se.dangkan se.karang metode penelitiannya menggunakan pe .ne.litian 

pe.nge.mbangan (re.se.arch and de.ve.lopme.nt). 

3. Rita Prima Bendriyanti dan Mimpira Haryono, Jurnal yang be .rjudul 

“Improving Gross Motor Skill By Traditional Games”. Hasil pe.ne.litian 

yaitu Pelaksanaan tindakan pada siklus I persentasenya 75% 

(berkembang sesuai harapan), dan terjadi peningkatan yang signifikan 

ditunjukkan pada siklus II dengan persentase 86% (berkembang sangat 

baik). dapat disimpulkan dengan menggunakan permainan tradisional 

lompat tali kemampuan motorik kasar anak dapat meningkat. Implikasi 

penelitian ini yaitu permainan tradisional lompat tali dapat digunakan 

oleh guru untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar pada anak 

usia dini.41 Pe.rbe.daan pe.ne.litian se.be.lumnya de.ngan pe.ne.litian 

se.karang adalah tidak me .nge.mbangkan se.buah produk, se .dangkan 

se.karang me.nge.mbangkan se.buah produk yaitu alat pe .rmainan 

e.dukatif skipping jump be.rbahan dasar pe.le.pah pisang untuk 

me.ningkatkan motorik kasar anak. 

4. Zuozheng Shi, Xulin Yang dan dkk, jurnal yang berjudul “ An 

empirical study of the flag rugby game programme to promote gross 

motor skills and physical fitness in 5-6 year old preschool children”. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa kebugaran jasmani merupakan 

fondasi dan prasyarat untuk aktivitas fisik pada anak-anak dan remaja, 

kebugaran jasmani anak-anak dipengaruhi oleh usia, jenis kelamin, dan 

lingkungan tempat mereka tumbuh, saat ini penelitian intervensi 

eksperimental tentang kebugaran jasmani anak-anak meliputi atletik 

 
40 Eva Soraya Zulfa, “Pengaruh Permainan Tradisional Lompat Tali Terhadap Motorik 

Kasar Anak Usia 5-6 Tahun,” Attaqwa : Jurnal Pendidikan Islam Dan Anak Usia Dini 2, no. 1 

(2023), h. 15-26. 
41 Rita Prima Bendriyanti and Mimpira Haryono, “Improving Gross Motor Skill By 

Traditional Games at Paud Gemilang in Bengkulu,” Journal of Education Technology 5, no. 2 

(2021), h. 13-307. 
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yang menyenangkan, permainan olah raga, keseimbangan dinamis dan 

statis, push up dan pull up, dan sepak bola bendera. Dapat ditentukan 

bahwa ada perbedaan yang signifikan dalam perkembangan kebugaran 

jasmani anak antara konten intervensi motorik yang berbeda, program 

intervensi dan frekuensi intervensi dan intervensi motorik berbasis 

permainan adalah yang paling disukai dan paling efektif. Pe .rbe.daan 

pe.ne.litian se.be.lumnya de.ngan pe.ne.litian se.karang adalah Penelitian 

sebelumnya mengevaluasi efektivitas program aktivitas fisik 

terstruktur yaitu rugby bendera untuk meningkatkan motorik kasar dan 

kebugaran fisik anak prasekolah, sedangkan penelitian sekarang 

berfokus pada pengembangan dan pengujian alat permainan edukatif 

spesifik yaitu skipping jump berbahan dasar pelepah pisang sebagai 

media untuk meningkatkan motorik kasar pada usia yang sama.42 

F. Kerangka Berfikir 

     Alat pe.rmainan e.dukatif (APE.) me.rupakan salah satu me .dia 

pe.mbe.lajaran visual yang dapat digunakan untuk me .mbe.rikan stimulasi 

bagi anak usia dini. APE. adalah se.gala se.suatu yang dapat digunakan 

se.bagai sarana atau pe.ralatan untuk be.rmain yang me .ngandung nilai 

e.dukatif (pe.ndidikan), dan dapat me.nge.mbangkan se.luruh ke.mampuan 

pe.se.rta didik me.nurut Pe.rme.ndikbud No.11 Tahun 2020 te.ntang Pe.tunjuk 

Ope.rasional Dana Alokasi Khusus Fisik Pe.ndidikan, APE. adalah 

se.pe.rangkat bahan dan me.dia be.lajar untuk me.ndukung ke.giatan be.lajar 

me.lalui be.rmain, se.hingga me.njadi le.bih e.fe.ktif dalam rangka 

me.ngoptimalkan pe.rke.mbangan pe.se.rta didik.43 APE . yang akan di sajikan 

untuk pe.nge.mbangan APE. Skipping Jump yang sudah di modifikasi untuk 

me.ningkatkan pe.rke.mbangan motorik kasar anak usia 5-6 tahun se.bagai 

alat pe.rmainan yang me.ngandung nilai e.dukatif (pe.ndidikan). 

 
42 Zuozheng Shi et al., “An Empirical Study of the Flag Rugby Game Programme to 

Promote Gross Motor Skills and Physical Fitness in 5–6 Year Old Preschool Children,” Heliyon 10, 

no. 8 (2024). 

 
43 Muhammad Hasbi, Panduan APE aman bagi anak usia dini (Jakarta, 2021), h. 7. 
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G. Spesifikasi Produk 

1. Produk asli Permainan  Skipping Jump dari pelepah pisang 

 

 

Gambar III. 1 

APE di Internet Skipping Jump 

       Pe.rmainam Skipping Jump te.rinspirasi dari salah satu channe.l 

youtube. indone.sia yang me.miliki channe.l youtube. be.rnama Jua 

Handcraft yang be.risi te.ntang cara me.mbuat tali dari pohon/pe.le.pah 

pisang.44 

 
44 Juan Handcraft, ”Cara membuat tali dari pohon/pelepah pisang”, Youtube, 2021. 
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2. Produk Permainan Skipping Jump dari pelepah pisang yang akan 

dikembangkan 

 

   

Gambar III. 2 

Produk pengembangan APE Skipping Yang Sudah Dikembangkan 

 

       Pe.rmainan skipping, atau yang le.bih se.ring dike.nal de.ngan 

lompat tali, adalah pe.rmainan tradisional yang sangat popule .r di 

kalangan anak-anak. Pe.rmainan ini me.libatkan satu atau le.bih anak 

yang me.lompat di atas tali yang diputar ole.h dua orang lainnya. 

       Produk yang diciptakan dalam pe.nge.mbangan ini me.mpunyai 

spe.sifikasi se.bagai be.rikut: 

a. Produk yang dihasilkan be .rupa pe.rmainan Skipping jump. 

b. Alat dan bahan yang dipakai untuk me .nciptakan pe.rmainan 

sangat mudah dicari dan aman untuk anak usia dini. 

c. Pe.rmainan Skipping jump ini di rancang se.me.narik mungkin 

untuk me.narik dan me.motivasi anak dalam be.lajar sambil 

be.rmain. 

d. Pe.rmainan ini di rancang untuk me.nge.mbangkan aspe.k 

pe.rke.mbangan pada motorik kasar anak, tapi ada be .be.rapa 

aspe.k lain juga yang dapat dike .mbangkan be.rupa aspe.k 

bahasa, kognitif, sosial dan e .mosional pada anak usia dini. 

e. Pe.rmainan ini te .rinspirasi dari salah satu channe .l youtube. 
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indone.sia yang me.miliki channe.l youtube. be.rnama Jua 

Handcraft yang be.risi te.ntang cara me.mbuat tali dari 

pohon/pe.le.pah pisang. 

f. Pe.rmainan ini bisa digunakan ole.h guru jadi me .dia 

pe.mbe.lajaran agar pe.rmainan me.njadi le.bih me.nye.nangkan 

dan me.mbuat anak le.bih se.mangat dalam be.lajar 

3. Cara Pembuatan Permainan Skipping Jump 

a. Alat dan bahan 

1) Pe.le.pah pisang yang ke.ring 

2) Cat warna 

3) Kuas 

4) Amplas  

b. Cara pe.mbuatan 

1) Pe.rtama Pisahkan pe.le.pah pisang me.njadi 3 bagian. 

2) Se.lanjutnya jalin pe.le.pah pisang. 

3) Dan haluskan pelepah pisang menggunakan amplas 

tujuannya untuk menghilangkan lapisan luar yang kasar dan 

serat-serat yang menonjol. 

4) Lalu warnai pe.le.pah pisang yang sudah di jalin 

me.nggunakan kuas. 

4. Prosedur Permainan Skipping Jump 

a. Siapkan kompone .n pada pe.rmainan Skipping jump. 

b. Se.mua pe.main duduk rapi dan me .nunggu giliran. 

c. Setelah itu terpecah menjadi beberapa kelompok, yang terdiri 

lebih dari 2 orang atau lebih pada setiap kelompok. 

d. Setiap ketua kelompok melakukan suit untuk menentukan giliran 

bermain pada setiap kelompok. 

e. Bagi pemain yang jaga maka harus memegang tali tersebut dari 

ujung keujung yang terdiri dari 2 orang pemegang. 

f. Lalu diayunkan ke. atas ke.pala dan ke. bawah me.le.wati kaki 

se.cara be.rgantian. 
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g. Anak yang lain me.lompat di antara tali yang se.dang diayunkan, 

usahakan ke.dua kaki be.rsamaan saat me .lompat. 

h. Lompat de.ngan me.ngikuti irama musik dan anak juga bisa 

me.lompat de.ngan me.ngganti kaki se.cara be.rgantian de.ngan 

me.nghitung jumlah lompatan de.ngan kaki kanan dan kiri se .cara 

be.rgantian. 

i. Jika sudah me.ngambil tantangan dilanjutkan lagi ole.h pe.main 

be.rikutnya. 

j. Pe.me.nang dite.ntukan de.ngan be.rapa jumlah lompatan paling 

banyak dan me.ngikuti irama musik dalam waktu te.rte.ntu.45 

 

 

 

          

 
45 Hilda Zahra Lubis, Permainan Tradisional Mengembangkan Nilai-nilai Agama Dan 

Moral Anak Usia Dini, (Edu Publisher, 2023), h. 34. 
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        BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

       Je.nis pe.ne.litian yang digunakan pe .ne.liti dalam pe.nge.mbangan alat 

pe.rmainan e.dukatif skipping jump untuk me.ningkatkan pe.rke.mbangan 

motorik kasar anak ialah me .nggunakan pe.ne.litian pe.nge.mbangan (re.se.arch 

and de.ve.lopme.nt). Me.nurut sugiyono bahwa pe.ne.litian re.se.arch and 

de.ve.lopme.nt adalah me.tode. pe.ne.litian yang digunakan untuk me.nghasilkan 

produk te.rte.ntu dan me.nguji ke.e.fe.ktifan produk te.rse.but dan suatu prose.s yang 

digunakan untuk me.nge.mbangkan dan me .mvalidasi produk-produk yang 

digunakan dalam pe.ndidikan.46 

       Pe.ne.litian ini me.nghasilkan produk be.rupa alat pe.rmainan e.dukatif 

skipping jump untuk me.ningkatkan pe.rke.mbangan motorik kasar pada anak 

usia 5-6 tahun di RA Raudhatush Sholihin De .sa Rantau bais pe.ne.litian yang 

akan di lakukan akan dise.suaikan de.ngan tujuan pe.ne.litian yang diambil untuk 

me.nge.mbangkan alat pe.rmainan e.dukatif skipping jump. Pe .nge.mbangan alat 

pe.rmainan e.dukatif  skipping jump ini me.nggunakan mode.l pe.nge.mbangan 

ADDIE ., mode.l ADDIE. me.rupakan salah satu mode .l de.sain pe.mbe.lajaran 

siste.matik.  

       Se.ze.r me.ne.kankan bahwa mode.l ADDIE. me.rupakan suatu pe.nde.katan 

yang me.ne.kankan suatu analisa bagaimana se .tiap kompone.n yang dimiliki 

saking be.rinte.raksi satu lainnya de.ngan be.rkoordinasi se.suai de.ngan fase. yang 

ada.47 Mode.l te.rse.but te.rdiri dari lima langkah atau tahapan yakni, (1) Analisis 

(Analysis), (2) Pe.rancangan (De.sign), (3) Pe.nge.mbangan (De.ve.lop), (4) 

Imple.me.ntasi ( Imple.me.nt), dan (5) E.valuasi ( E.valuate.).48 

       Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa pe.ne.litian yang di lakukan 

te.rmasuk dalam pe .ne.litian pe.nge.mbangan. Alasan pe .ne.liti me.nye.butkan     

 
46 Fayrus Abadi, Metode Penelitian Pengembangan, ( Malang: Institut Agama Islam Sunan 

Kalijogo Malang, 2021), h. 3-4. 
47 Yudi Hari Rayanto, Penelitian Pengembangan Model ADDIE & R2D2,: Teori dan 

Praktik ( Pasuruan: Lembaga Academic & Research Institute Perum Sekar Indah II, 2020), h. 29. 
48 Ibid., h. 25-26. 
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se.bagai pe.ne.litian pe.nge.mbangan kare.na hasil pe.ne.litian ini be.rupa produk. 

Produk yang akan dihasilkan be .rupa alat pe.rmainan e.dukatif  skipping jump 

untuk me.ningkatkan pe.rke.mbangan motorik kasar anak usia 5-6 tahun. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

       Lokasi penelitian yaitu di RA Raudhatush Sholihin De .sa Rantau Bais 

Kecamatan Tanah Putih Kabupaten Rokan Hilir dan waktu pelaksanaan penelitian 

dari bulan Maret 2024-Mei 2025. 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

       Subje.k pe.ne.litian me.rupakan subje.k yang akan dituju ole.h pe.ne.liti untuk 

dite.liti. Jika kita be.rbicara te.ntang subje.k pe.ne.litian , kita se .be.lumnya harus 

be.rbicara dulu te.ntang unit analisis, yaitu subje .k yang nantinya akan me.njadi 

pusat pe.rhatian sasaran pe .ne.litian. Subje.k yang di maksud pada pe .ne.litian ini 

adalah alat pe.rmainan e.dukatif skipping jump se.bagai alat pe.rmainan untuk 

me.ningkatkan pe.rke.mbangan motorik kasar pada anak usia dini. Obje .k pada 

pe.ne.litian ini adalah masalah yang ingin diteliti yaitu meningkatkan 

perkembangan motorik kasar pada anak usia5-6 tahun di RA Raudhatush 

Sholihin De.sa Rantau Bais Kecamatan Tanah Putih Kabupaten Rokan Hilir. 

D. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

       Kare.na langkah-langkah pe.ne.litian pada mode .l ADDIE. saling be.rkaitan , 

maka mode.l ini harus digunakan tahap de.mi tahap se.rta me.rata de.mi 

te.rse.le.nggara pe.nciptaan produk yang e .fe.ktif. Di bawah  ini adalah tahapan 

mode.l ADDIE.. 
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Be.rdasarkan ske.ma diatas dapat dije.laskan bahwa tahapan pe .nge.mbangan 

yang pe.ne.liti lakukan yaitu se .bagai be.rikut: 

1. Analysis ( Analisis) 

     Langkah pe.rtama adalah  me.nganalisis ke.butuhan dan karakte .ristik 

anak. Tujuannya untuk me .nge.tahui ke.te.rampilan dan ke.mampuan apa saja 

yang pe.rlu di ke.mbangkan anak. Dan pe .me.cahan masalah te .rse.but 

dipe.rlukan pe.nge.mbangan APE. yang me.rangsang minat be.rmain anak , 

agar me.ningkatnya pe.rke.mbangan motorik kasar pada anak. 

2. De.sign ( Pe.rancangan) 

     Se.te.lah tahap analisis dilakukan se .lanjutnya adalah tahap de .sain, pada 

tahap ini ke.giatan yang dilakukan pe.ne.liti me.ne.ntukan pe.milihan APE. dan 

de.sain awal pe.mbuatan APE.. Pe.milihan APE. yang dike.mbangkan 

be.rdasarkan pe.rmasalahan yang dianalisis dibuat dalam be.ntuk APE. 

Skipping Jump yang be.rbahan dasar pe.le.pah pisang, dirancang 

be.rdasarkan karakte.ristik APE. dan karakte.ristik pe.rke.mbangan motorik 

kasar anak. 

3. De.ve.lopme.nt ( Pe.nge.mbangan) 

     Tahap pe.nge.mbangan me.rupakan imple.me.ntasi dari tahap de.sain. Pada 

tahap ini dilakukan pe.nge.mbangan APE. Skipping Jump te.rhadap 

pe.rke.mbangan motorik kasar anak usia 5-6 tahun be.rdasarkan validasi ahli 

dan re.visi produk. Adapun tahapan dalam prose .s De.ve.lopme.nt ( 

Pe.nge.mbangan) adalah se.bagai be.rikut : 

a. Validasi Ahli 

    Tujuan dari tahap validasi ini adalah untuk me .nge.tahui apakah 

kualitas produk sudah me.madai be.rdasarkan aspe.k-aspe.knya. Hal ini 

dilakukan me.lalui validasi de.sain produk ole.h alhi APE. dan ahli 

mate.ri guna me.mpe.role.h saran dan kritik dari validator te.rhadap 

produk yang di ke.mbangkan. 

b. Re.visi Produk 

Re.visi produk dike.mbangkan be.rdasarkan validator ahli. Saran dan 

kritik yang dite.rima dari validator akan te.rce.rmin dalam re.visi 
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pe.nge.mbangan produk. 

4. Imple.me.ntation ( Imple.me.ntasi) 

     Tahap imple.me.ntasi me.rupakan tahap uji coba produk, ke .e.fe.ktifan 

be.rke.naan de.ngan se.jauh mana produk pe.nge.mbangan dapat me.ncapai 

tujuan atau kompe .te.nsi yang diharapkan.,49 pada tahap ini produk APE. 

Skipping Jump akan di uji cobakan pada anak usia 5-6 tahun. Tujuan 

imple.me.ntasi adalah untuk me.mpe.role.h data me.nge.nai ke.mampuan 

praktik APE. Skipping Jump yang di ke.mbangkan de.ngan 

me.mpe.rtimbangkan ke.mampuan motorik kasar anak usia 5-6 tahun. 

5. E .valuation ( E.valuasi) 

     Tahap e.valuasi me.rupakan tahap te.rakhir dalam pe.nge.mbangan mode.l 

ADDIE ., dimana tahapan e.valuasi be.rtujuan untuk me .nge.valuasi produk 

pe.nge.mbangan yang te.lah diuji cobakan. Tahap ini dapat dilakukan 

de.ngan me.nggunakan pe.nilaian formatif dan sumatif. E.valuasi formatif 

me.rupakan e.valuasi produk be.rdasarkan kritik dan saran dari validator 

untuk pe.rlunya dilakukan modifikasi. E .valuasi sumatif me .rupakan 

e.valuasi untuk me.lihat hasil analisis praktik APE . Skipping Jump yang 

dirancang dan di laksanaknan untuk anak usia 5-6 tahun. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

1. Angke.t 

       Angke.t adalah intrume.n pe.ngumpulan data yang pe .nggunanya 

de.ngan cara me.mbe.rikan pe.rtanyaan-pe.rtanyaan te.rtulis ke.pada 

re.sponde.n untuk dijawab. Angke.t dalam pe.ne.litian ini digunakan untuk 

me.mpe.role.h data ke.validan produk dari validator dan juga me.nge.tahui 

re.spon pe.se.rta didik te.rhadap me.dia yang di ke.mbangkan.50 

2. Obse.rvasi 

       Obse.rvasi me.rupakan suatu te.knik pe.ngumpulan data de.ngan 

me.lalui pe.ngamatan te.rhadap ke.giatan yang se.dang be.rlangsung. 

 
49 Ibid., h. 29. 
50 Mochamad Nashrullah, Metodologi Penelitian Pendidikan, ( Jawa Timu: UMSIDA 

Press, 2023), h. 60. 
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Te.knik pe.ngumpulan data de.ngan obse.rvasi digunakan bila pe .ne.litian 

be.rke.naan de.ngan prilaku manusia, prose .s ke.rja, fe.nome.na alam dan 

jumlah re.sponde.n yang diamati tidak te.rlalu banyak.51 

3. Dokume.ntasi 

       Dokume.ntasi me.rupakan pe.ngambilan data dalam be .ntuk catatan, 

gambar, tulisan, atau buku-buku yang me.mbe.rikan informasi te.rdahulu. 

Dokume.ntasi adalah instrume.n pe.ngumpulan data yang dilakukan 

se.cara langsung ditujukan pada subje .k pe.ne.litian, te .tapi me.lalui suatu 

dokume.n.52 

F. Instrumen Penelitian  

       Instrume.n yang digunakan untuk pe .ngumpulan data dalam pe.ne.litian ini 

dapat di kate.gorikan me.njadi tiga je.nis, yaitu le.mbar validasi, le .mbar 

obse.rvasi,dan dokume.n. Masing-masing digunakan untuk me.me.nuhi krite.ria 

ke.layakan dan ke.praktisan. Adapun instrume.n pe.ne.litian se.bagai be.rikut: 

1. Le.mbar validasi  

       Le.mbar validasi pada pe .ne.litian ini dibagi me .njadi dua bagian yaitu 

le.mbar validasi mate.ri dan le.mbar validasi ahli APE . yang be.rtujuan untuk 

me.ngukur aspe.k ke.layakan. Le.mbar validasi juga me .ngharuskan validator 

me.mbe.rikan kome.ntar te.rhadap aspe.k yang die.valuasi me.nge.nai pe.rlunya 

re.visi produk. Krite.ria validasi pakar mate.ri dan pakar APE. te.rcantum 

pada tabe.l dibawah ini: 

Tabel 

Kriteria Penilaian untuk Validasi Ahli Materi 

NO KRITERIA PENILAIAN 

1 Mate.ri yang disajikan dalam APE. Skipping Jump se.suai 

de.ngan tujuan pe.mbe.lajaran anak usia 5-6 tahun 

2 Ke.se.suaian mate.ri de.ngan tahap pe.rke.mbangan anak usia 

5-6 tahun 

3 Ke.te.rkaitan mate.ri yang disajikan de.ngan kondisi nyata 

anak 

 
51 Ibid., h. 61. 
52 Ibid., h. 63. 
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4 Ke.se.suaian mate.ri de.ngan pe.nggunaan APE. Skipping 

Jump 

5 Mate.ri yang disajikan de .ngan tampilan yang me.narik 

6 Mampu me.motivasi anak dalam be.lajar dan be.rmain 

7 Ke.se.suaian mate.ri de.ngan aspe.k pe.rke.mbangan motorik 

kasar anak 

8 Mate.ri yang disampaikan me.nggunakan bahasa yang 

se.de.rhana se.hingga mudah dipahami anak 

           Tabe.l 3.1 (Krite.ria Pe.nilaian untuk Validasi Ahli Mate.ri) 

Tabel 

Kriteria Penilaian untuk Validasi Ahli APE 

NO ASPEK KRITERIA PENILAIAN 

1 E .dukatif 1) Ke.se.suaian APE. Skipping Jump 

de.ngan   tujuan pe.rke.mbangan 

motorik kasar anak yang ingin 

dicapai 

2)  Pe.nggunaan APE. Skipping Jump 

se.suai de.ngan ke.mampuan dan 

tahapan usia anak 

3) Be.rsifat multiguna ( mampu 

me.nge.mbangkan le.bih dari satu 

aspe.k) 

4) Mampu rasa ingin tahu anak 

5) APE. Skipping Jump mampu 

me.mbe.rikan le.bih dari satu informasi 

pada anak 

2 Te.knis 1) Bahan pe.mbuatan APE. aman dan 

tidak be.rbahaya bagi anak 

2) APE. Skipping Jump dapat digunakan 

dalam jangka waktu yang re.latif lama 

3) Ke.se.rasian ukuran APE. Skipping 

Jump bagi anak usia dini (tidak 

te.rlalu ke.cil dan tidak te.rlalu be.sar) 

4) Pe.nggunaan APE. Skipping Jump 

mudah digunakan, ringan, dan 

mudah dibawa 

3 E .ste.tika  1) Ke.se.suaian APE. Skipping Jump 

de.ngan karakte.ristik anak 

2) Me.miliki daya tarik yang me.narik 



39 
 

 

me.lalui tampilan dan be.ntuk APE. 

Skipping Jump 

3) Ke.se.suaian pe.milihan warna pada 

APE. Skipping Jump 

              Tabe.l 3.2 (Krite.ria Pe.nilaian untuk Validasi Ahli APE .) 

2. Le.mbar Obse.rvasi 

       Le.mbar obse.rvasi anak digunakan untuk me.ngukur aspe.k praktik. 

Tujuan daro le.mbar ini adalah untuk me.mpe.role.h data pe.nilaian guru 

te.rhadap hasil pe.rke.mbangan motorik kasar anak usia 5-6 tahun de.ngan 

me.nggunakan APE. Skipping Jump. 

Tabel 

Kriteria Penilaian Motorik Kasar untuk Anak Usia 5-6 

Tahun 

NO KRITERIA PENILAIAN 

1 Anak mampu me.lompat di atas tali yang diputar pe.rlahan 

2 Anak mampu me.lompat de.ngan me.ngganti kaki se.cara 

be.rgantian de.ngan me.nghitung jumlah lompatan de .ngan 

kaki kanan dan kiri se .cara be.rgantian 

3 Anak mampu me.lompat be.rsama te.man de.ngan satu tali 

4 Anak mampu me.lompat se.tinggi yang me.re.ka bisa, 

sambil te.tap me.njaga ke.se.imbangan. 

5 Anak mampu me.lompat me.ngikuti irama musik untuk 

me.latih ke.mampuan anak dalam me.nye.suaikan ge.rakan 

     Tabe.l 3.3 (Krite.ria Pe.nilaian Motorik Kasar untuk Anak Usia 5-6 Tahun) 

3. Dokume.ntasi 

       Dokume.ntasi adalah catatan te.ntang pristiwa pada prose .s pe.ne.litian 

yang akan me .njadi se.buah laporan dan se.bagainya. Dokume.n bisa 

be.rbe.ntuk tulisan, gambar, atau karya-karya monume.ntal dari se.se.orang. 

Dokume.n yang dipe.rlukan ini adalah dara RA Raudhatu Shalihin De .sa 

Rantau Bais Ke.camatan Tanah putih Kabupaten Rokan Hilir se .rta foto 

aktivitas anak saat me .lakukan ke.giatan be.rmain pe.rmainan Skipping Jump. 
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Tabel 

Dokumentasi Pengumpulan Data 

NO Data Jenis Dokumentasi 

1 Aktivitas Anak Foto 

2 Profil Se.kolah Dokume.ntasi Se.kolah 

3 Visi Misi Se.kolah Dokume.ntasi Se.kolah 

4 Struktur Organisasi se .kolah Dokume.ntasi Se.kolah 

Tabe.l 3.4 (Dokume.ntasi Pe.ngumpulan Data) 

G. Teknis Analisis Data 

       Te.knik analisis data dilakukan untuk me.ndapatkan produk APE. Skipping 

Jump be.rkualitas yang me .me.nuhi ke.layakan dan ke.praktisan. Ikuti langkah-

langkah be.rikut untuk me.nganalisis standar kualitas produk yang anda 

ke.mbangkan: 

1. Analisis kelayakan  

       Validasi pe.nilaian digunakan untuk me.nganalisis ke.layakan. Data 

validasi pe.nilaian te.rhadap ke.layakan produk dite .ntukan de.ngan 

me.nghitung rata-rata nilai dari validator de.ngan rumus: 

 

                                       𝑥̅
∑𝑥

𝑛
                 

Ke.te.rangan: 

  𝑥̅   : Rata-rata hitung 

 ∑𝑥 : Jumlah skor yang dipe .role.h 

  𝑛  : Banyaknya butir pe.rtanyaan                         
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                      Tabel 

Pedoman Penskoran Lembar Penilaian Ahli Materi dan Ahli 

APE 

SKOR KATEGORI 

4 Sangat Layak 

3 Layak 

2 Kurang Layak 

1 Tidak Layak 

Tabe.l 3.5 (Pe.doman Pe.nskoran Le.mbar Pe.nilaian Ahli Mate.ri dan Ahli APE.) 

2. Analisis Kepraktisan 

     Le.mbar obse.rvasi digunakan untuk me.nganalisis ke.mampuan motorik 

kasar anak usia 5-6 tahun. Data le .mbar obse.rvasi anak te .rkait de.ngan 

pe.rke.mbangan me.nggunakan APE. Skipping Jump dapat dihitung dan 

dipe.rse.ntase.kan de.ngan me.nggunakan rumus be.rikut ini: 

                   𝑃 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑝𝑒𝑛𝑒𝑙𝑖𝑡𝑖𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
 × 100 

Tabel 

Kriteria Kepraktisan Berdasarkan Lembar Observasi Anak 

Persentase % Kategori 

80-100 % Sangat Praktis 

61-80 % Praktis 

41-60 % Kurang Praktis 

21-40 % Tidak Praktis 

                                  Tabe.l 3.6 (Krite.ria Ke.praktisan Be.rdasarkan Le.mbar Obse.rvasi Anak) 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang ditemukan bahwa melalui 

permainan Skipping Jump dapat meningkatkan perkembangan motorik 

kasar anak usia 5-6 tahun di RA Raudhatush Sholihin. Hal ini dibuktikan 

dengan hasil validitas dari jawaban responden pada skala likert 

berdasarkan penilaian dari ahli media dengan hasil 93% dengan 

kategori”Sangat Layak”, penilaian ahli materi diperoleh sebesar 96% 

dengan kategori” Sangat Layak”, penilaian kepala sekolah dan guru di 

peroleh sebesar 87,8% dengan kategori “Sangat Layak” sehingga 

penilaian hasil dari angket validator dikategorikan “Sangat Layak”. 

Berdasarkan hasil uji coba sebelum penggunakaan media 

pembelajaran, diperoleh persentase sebesar 44% yang termasuk dalam 

kategori “ Kurang Layak”. Namun, setelah dilakukan uji coba produk 

secara terbatas, persentase meningkat menjadi 90% dengan kategori “ 

Sangat Layak”. Peningkatan ini menunjukkan adanya peningkatan 

aspek motorik kasar anak sebesar 36%. Adapun temuan dalam 

penelitian ini menunjukkan bahwa: 1) anak mampu melompat di atas 

tali yang diputar perlahan; 2) anak mampu melompat dengan mengganti 

kaki secara bergantian dengan menghitung jumlah lompatan dengan 

kaki kanan dan kiri secara bergantian; 3) anak mampu melompat 

bersama teman dengan satu tali; 4) anak mampu melompat setinggi yang 

mereka bisa, sambil tetap menjaga keseimbangan; 5) anak mampu 

melompat mengikuti irama musik untuk melatih kemampuan anak 

dalam menyesuaikan gerakan; 6) anak mampu bekerja sama dengan 

temannya; 7) anak mampu memahami manfaat dari permainan skipping 

jump; 8) anak mampu memahami aturan permainan; 9) anak mampu 

menyesuaikan kecepatan putaran tali dengan kecepatan lompatan; 10 

anak mampu memegang tali dengan benar dan memutar tali dengan 

kedua tangan secara bergantian. 
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B. Saran 

Penelitian dan pengembangan alat permainan edukatif Skipping Jump 

masih memerlukan tindak lanjut agar diperoleh APE yang berkualitas 

dan dapat digunakan dalam pembelajaran, peneliti menyarankan: 

1. Bagi guru dapat menerapkan permainan Skipping Jump secara 

optimal agar motorik kasar anak berkembang dengan baik. 

2. Bagi pembaca dapat melakukan pengembangan lebih lanjut 

terhadap alat permainan edukatif Skipping Jump dengan membuat 

alat lebih menarik secara visual dan interaktif untuk anak, sehingga 

mereka termotivasi untuk bermain lebih lama dan lebih sering. 

3. Bagi penulis dapat mengembangkan alat permainan edukatif berupa 

permainan Skipping Jump dengan aspek perkembangan lainnya 

sehingga dapat meningkatkan perkembangan anak. 
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