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Abstrak

Penelitian ini didorong oleh kenyataan di lapangan bahwa permainan tradisional jarang dimainkan.
Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, salah satunya adalah pesatnya inovasi dalam kehidupan
masyarakat dan minimnya informasi pada guru. Padahal, permainan tradisional mempunyai banyak
manfaat untuk berbagai aspek perkembangan, khususnya perkembangan motorik kasar. Tujuan
penelitian yaitu mengidentifikasi pemanfaatan permainan tradisional untuk stimulasi motorik kasar
anak usia 5-6 tahun. Metode penelitian yang digunakan ialah survey. Lokasi riset dilakukan di
Kecamatan Suralaga, NTB. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah angket dan wawancara.
Analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan permainan tradisional di Kecamatan Suralaga sangat jarang
digunakan. Hal ini berdasarkan data yang diperoleh dari analisis pelaksanaan pembelajaran yaitu
berdasarkan alat yang digunakan dan klasifikasi permainan tradisional.

Kata Kunci: Anak Usia Dini, Pembelajaran, Permainan Tradisional, Stimulasi, Perkembangan
Motorik Kasar

optimal.
bahwa pedoman pendidikan anak usia dini

Oleh karena itu, memenuhi syarat

NAEYC (National Association for The
Education of Young Children) adalah anak-anak
yang berusia antara 0 sampai 8 tahun. Usia dini
merupakan yang cemerlang  bagi
perkembangan anak untuk mendapatkan

usia

interaksi instruktif yang tidak dapat terulang
kembali, masa peka dan berkembangnya
seluruh aspek perkembangan yang nantinya
akan menjadi dasar bagi perkembangan
selanjutnya. Kapasitas generasi muda untuk
berkembang dan berkreasi tidak bisa terjadi
begitu saja. Ada siklus atau tahapan yang harus
dilalui, diperlukan stimulusi dari lingkungan
untuk mendukung tumbuh kembang yang
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menyoroti  pengembangan dan  promosi
keterampilan motorik harus menjadi bagian dari
program pendidikan (Livonen & Sidkslahti,
2014)

Seluruh aspek pengembangan sangat
penting untuk dikembangkan sehingga satu

perspektif dapat berkembang diimbangi dengan

sudut  pandang lain, terutama dalam
peningkatan motorik kasar. Kemampuan
tersebut sangat penting agar anak-anak

mengalami hasil dalam latihan perkembangan
dan menjadi dinamis (Janssen, 2007). Cara ini,
memperluas kerja aktif memberikan lebih
banyak peluang untuk mendorong gerakan-
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gerakan penting yang terkoordinasi (Stodden et
al., 2008)

Konteks dalam aspek perkembangan fisik
motorik terutama motorik kasar anak harus
diperhatikan oleh guru, dan salah satu cara
mengembangkan aspek motorik kasar anak
yakni dengan mengadakan pembelajaran diluar
ruangan (outdoor). Melakukan permainan
dengan melibatkan aktivitas fisik dengan
membuat anak aktif bergerak merupakan salah
satu stimulasi yang dibutuhkan anak.

Bermain merupakan salah satu cara untuk
meningkatkan ketepatan perkembangan anak
dan membantu mereka memahami pemecahan
masalah (Debre dalam Montolalu dkk, 2009:
31). Salah satu permainan yang dapat
dimainkan dalam pembelajaran remaja adalah
permainan tradisional. Permainan adat saat ini
mulai mengalami kemunduran karena tergeser
oleh permainan zaman sekarang. Bagi anak-
anak masa kini, banyak yang tidak tertarik
dengan permainan warisan budaya padahal
diyakini memiliki pengaruh yang lebih baik
terhadap pembinaan potensi anak yang
sebenarnya. Dengan asumsi bahwa permainan
mutakhir berfokus pada individu, permainan
tradisional memberikan lebih banyak pintu
terbuka bagi anak-anak untuk berbaur dan
bekerja sama. Namun, karena berkembangnya

berbagai permainan mutakhir yang
menyenangkan bagi anak-anak misalnya Play
Station (PS), youtube, gadget sehingga

dibutuhkan pembelajaran yang menyenagkan
bagi anak untuk stimulasi motorik kasar.

Setiap  tahunnya  semakin  banyak
masyarakat yang memanfaatkan perangkat atau
perangkat teknologi informasi yang mudah
terkoneksi dengan internet. Tidak hanya orang
dewasa, anak-anak juga memanfaatkan gadget.
Dalam konteks study di wilayah Asia Tenggara
yang dilakukan Asian Parent Insights (2014)
melibatkan setidaknya 2.417 orang tua yang
memiliki gadget dan anak-anak berusia antara 3
dan 8 tahun di lima negara berbeda: Indonesia,
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Malaysia, Singapura, Thailand, dan orang
Filipina. 3.917 sampel anak-anak berusia antara
3 dan 8 tahun dikumpulkan dengan
menggunakan sampel orang tua ini. Di antara
98% anak berusia 3 hingga 8 tahun yang
menjawab, 67% menggunakan gadget orang
tuanya, 18% menggunakan gadget saudaranya
atau anggota keluarga lainnya, dan 14%
menggunakan gadgetnya sendiri.

Temuan survei menunjukkan bahwa
generasi muda, dewasa, dan remaja merupakan
salah satu pengguna gadget saat ini. Karena
konektivitas internet tersedia di mana saja, di
rumah, sekolah, kantor, bahkan
Penggunaan perangkat ini menjadi lebih mudabh.
Hal ini jelas menunjukkan bahwa masyarakat
Indonesia, muda,
menggunakan gawai dalam kehidupan sehari-

mall.

khususnya generasi kini
hari.

Kemajuan teknologi dalam berbagai
bidang memberikan tantangan bagi pendidik
dalam memberikan stimulasi. Beberapa tahun
terakhir di NTB memberikan kurikulum PAUD
yang memuat muatan lokal. Namun hal ini
penerapan disekolah hanya
menganjurkan peserta didik memakai pakaian
khas daerah. Hal tidak cukup untuk
melestarikan budaya daerah tetapi budaya
tersebut perlu diterapkan dalam pembelajaran,
salah satunya dengan permainan.

Sesuai dengan prinsip pembelajaran
PAUD yaitu bermain maka sangat penting
untuk memperkenalkan menerapkan
permainan daerah untuk tumbuh
kembang salah satunya yaitu stimulasi motorik
kasar karena permainan daerah banyak sekali

sebatas

ini

serta
stimulasi

memberikan gerak aktif pada anak. Maka dalam
penelitian bertujuan untuk mendapat
gambaran  permainan yang
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran AUD

ini
tradisional

untuk menstimuasi motoric kasar.

METODE
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Peneitian dilakukan di Lembaga PAUD di Table 1. Identifikasi Pemanfaatan Permainan

Lombok Timur Kecamatan Suralaga, NTB Tradisional Untuk Stimulasi Motorik Kasar

yaitu terdiri dari 10 lembaga PAUD. Penelitian AUD
ini menggunakan metode penelitian survey | N | Permaina Pemanfaatan Freku
dengan  pendekatan  deskriptif. @ Metode | O n ensi
pengumpulan data utama adalah menggunakan tradisional pelaks
kuesioner, wawancara dan dokumentasi. Teknik anaan/
Analisis data yang digunakan yaitu kuantitatif Setl;es
deskriptif. Analisis data kuantitatif dilakukan Tidak | Ka | Sel
dengan persentase hasil 1dentifikasi perna | dan | alu
pemanfaatan permainan tradisional. h g
Penelitian ini memerlukan waktu sekitar 3 | 1 | Permainan | 12/33 | - - 0
bulan pada tahun 2022. Hasil penelitian Tradisional %
mengungkap jenis-jenis permainan tradisonal Bentqu
. . 2 | Permainan - 24/ - 4
ye.mg dl.gunakan. dalam proses. pembelaj.afan Tradisional 66,
stimulasi motoric kasar. Subjek penelitian Lompat 7%
terdiri dari 12 orang guru TK A yang berasal Tali
dari lembaga PAUD di Kecamatan Suralaga | 3 | Permainan | 10/27 | 2/5. 1
sebagai informan data primer penelitian. Tradisional % 5%
Kucing
HASIL DAN PEMBAHASAN Tikus
Penelitian ini dilakukan di Lembaga- | # | Permainan | 10/27 | 2/5. 1
lembaga PAUD/TK di Kecamatan Suralaga groal;i;ls(lonal % %
Gugus 4 pada bulan Juni, Juli, Agustus 2022 Sodor/Selo
dengan subyek sebanyak 12 orang guru PAUD dor
/TK yang mengajar pada kelompok A Gugus 2 | 5 | Permainan | 9/25% | 6/1 2
Kecamatan Suralaga. Obyek yang diteliti yaitu Tradisional 6.7
identifikasi pemanfaatan permainan tradisional Dengklek Yo
untuk stimulasi motoric kasar AUD. 6 | Permainan | 12/33 | - - 0
Permainan  tradisional an dapat Tradisional %
. yang P Egrang
digunakan untu.k menc%orong tumbul.1 kembz.lng 7 [ Permainan | 9/25% | 4/1 | 3/8. 3
anak telah diketahui oleh masing-masing Tradisional 1.1 3%
institusi yang diteliti, namun penerapannya Balap %
masih kurang dan belum maksimal. Frekuensi Karung
penggunaannya sangat bergantung pada | 8 | Permainan | 10/27 | 2/5. | - 1
kesiapan dan kapasitas guru dalam mendorong Trac.lisional % 5%
tumbuh kembang anak secara simultan dan Baklak'
berkelanjutan. 9 | Permainan | 12/33 | - - i 0
) Tradisional %0
Berikut data pemanfaatan pemanfaatan Sungkit/Pa
permainan tradisional untuk stimulasi motoric tok Lele
kasar dapat dilihat pada tabel 1 dibawah ini: 1 | Permainan | 10/27 | 2/5. 1
0 | Tradisional % 5%
Kejar-
kejaran/Ac
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i
1 | Permainan | 10/27 | 2/5. - 1
1 | Tradisional % 5%

Ular-

ularan/ular

naga
1 | Permainan | 12/33 - - 0
2 | Tradisional %

Boy-boyan

Berdasarkan table 1 menunjukkan bahwa
permainan tradisional sangat jarang dilakukan
untuk stimulasi motoric kasar. Berikut data
pemanfataan permainan tradisional yaitu 33%
dengan kriteria tidak pernah dilakukan
pemanfaatan permainan tradisional benteng,
permainan tradisional egrang, permainan
tradisional sungkit/patok lele dan permainan
tradisional boy-boyan. Permainan tradisional
Kucing Tikus, Permainan Tradisional Gobak
Sodor/Selodor, Permainan Tradisional Kejar-
kejaran/Aci dan Permainan Tradisional Ular-
ularan/ular naga sebanyak 33.5% dengan
frekuensi dilaksanakan 1 kali dalam semester.
Sebanyak 2 kali pelaksanaan setiap semester
dengan presentase 41.7%
tradisional engklek/dengklek sedangkan yang

yaitu permainan

paling sering digunakan yaitu permainan
tradisional  lompat tali 66.7%  dengan
pelaksanaan 4 kali setiap semester dan

permainan tradisional balak karung sebesar
44.9% dengan frekuensi pelaksanaan 3 kali
dalam semester.

Data menunjukkan
pelaksanaan pembelajaran
menggunakan permainan tradisonal jarang
digunakan oleh pendidik. Hal ini disebakan
banyak factor diantaranya keluasan wawasan

bahwa
dengan

diatas

pendidik dalam mengkolaborasikan
pembelajaran, fasilitas sekolah karena beberapa
permainan tradisional membutuhkan ruang

gerak yang luas, permainan tradisional yang
sudah mengalami kepunahan, kurangnya
pedoman tentang pelaksanaan pembelajaran
berbasis permainan tradisional untuk stimulasi
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tumbuh kembang. Namun factor yang paling

menonjol yaitu kurangnya wawasan dan
pedoman dalam pelaksanaan permainan
tradisional. Hal ini akan menyebabkan

kepunahan pada permainan tradisonal.

Masa sekarang saja sudah makin terlihat
bahwa permainan sudah jarang dilakukan oleh
anak sekolah maupun dirumah. Perkembangan
zaman berkembangan sangat cepat dengan

berbagai perubahan kearah yang modern.
Permainan tradisional menghilang karena
berbagai alasan selain kurangnya catatan

mengenai permainan tersebut. Namun ada juga
penyebab lain. Elemen tersebut antara lain
tersedianya video game baru yang sangat
mengandalkan teknologi. Permasalahan lainnya
adalah guru hampir tidak pernah memberikan
instruksi atau informasi.

Anak-anak bermain karena berbagai
alasan, termasuk kesenangan, namun mereka
juga bermain untuk memaksimalkan semua
bidang perkembangan (Hayati et al., 2017).
Permainan tradisional jarang dimainkan di
dalam kelas atau pada waktu istirahat kelas.
Karena terbatasnya area bermain dan waktu
yang singkat. Masalah ini lebih sering terjadi di
sekolah dengan jumlah siswa yang besar dan
halaman sekolah yang kecil (Kovacevi¢c &
Opi¢, n.d. 2014)

Perkembangan motorik anak merupakan
hal yang memerlukan stimulasi terus-menerus.
Perkembangan motorik kasar dan kemampuan
motorik halus adalah dua jenis keterampilan
motorik. Kemampuan motorik kasar diperlukan
anak untuk memanjat, melompat, berlari, dan
melakukan aktivitas luar ruangan lainnya
(Nurwahidah et al., 2021). Latihan ini juga
melibatkan koordinasi sebagian besar tubuh
anak, yang menggunakan otot-otot besar. Salah
satu elemen yang penting bagi pertumbuhan

total  seseorang  adalah  perkembangan
motoriknya.
Hakikatnya anak  dilahirkan  atau

dilahirkan dengan kemampuan gerak yang
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mendasar. Munculnya berbagai
motorik  berhubungan dengan
berbagai area sistem saraf. Gerakan refleks

sejak lahir lebih baik dikembangkan secara

perilaku
munculnya

sengaja daripada dibiarkan tumbuh sendiri
karena berkembangnya pusat saraf bagian
bawah, yang terletak di serabut saraf bagian
atas di otak (Efendi, 1. D, 2015.). Mereka
terlibat dalam berbagai aktivitas fisik sambil
bermain game, yang memungkinkan mereka
berkembang dan maju seiring bertambahnya
usia.

Permainan yang mendorong latihan fisik
pada anak mulai berkurang seiring kemajuan
teknologi. Anak-anak kini mulai menggunakan
gawai dan komputer untuk bermain game

menggunakan  aplikasi.  Khususnya  saat
mengembangkan kemampuan motorik
kasarnya, anak-anak  sering  mengalami

kesulitan dalam melakukan tindakan sederhana.
Hal ini menyebabkan gerakan dasar anak yang
harus sesuai dengan yang seharusnya dilakukan
menjadi tidak konsisten. Padahal, aktivitas
anak, khususnya bermain,
dipermudah dengan adanya mobilitas yang
baik. Organ-organ tubuh akan digerakkan saat
melakukan aktivitas bermain baik secara

aktivitas akan

anatomis maupun fisiologis.

Permainan adalah aktivitas fisik umum
yang dilakukan anak-anak. Anak-anak akan
mendapat manfaat dari bermain permainan
untuk latihan fisik dengan cara berikut: mereka
akan lebih bahagia, dapat berteman, lebih
senang bergerak, dan memperoleh kemampuan
baru. Anak-anak dapat bermain dengan
memainkan permainan tradisional. Permainan

tradisional  juga  mengajarkan  nilai-nilai
kesehatan kepada anak selain baik bagi
kesehatan, kebugaran, serta tumbuh
kembangnya secara keseluruhan.

Permainan tradisional dapat
meningkatkan penguasaan objek, gerak, dan
keterampilan dasar (Akbari & Ziaee, 2009).

Sebaliknya, anak yang memainkan permainan
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tradisional tanpa olahraga yang cukup memiliki
keterampilan motorik, kemampuan lokomotor,
dan  pengendalian objek yang  buruk.
Perkembangan psikomotorik, kognitif, dan
dipengaruhi oleh
tradisional karena disusun dan
akan

emosional anak akan
permainan
dilaksanakan dengan baik. Hal
bagi
global

kesenangan (Kovacevi¢ & Opi¢, n.d.2014).

ini
anak-anak
mereka

bermanfaat
secara

perkembangan

dan memberikan

PENUTUP
Simpulan
Permainan tradisional sangat jarang
dilakukan untuk stimulasi motoric kasar hal ini
disebabkan banyak factor diantaranya keluasan
wawasan pendidik dalam mengkolaborasikan
pembelajaran, fasilitas sekolah karena beberapa
permainan tradisional membutuhkan ruang
gerak yang luas, permainan tradisional yang
sudah mengalami kepunahan, kurangnya
pedoman tentang pelaksanaan pembelajaran
berbasis permainan tradisional untuk stimulasi

tumbuh kembang. Namun factor yang paling

menonjol yaitu kurannya wawasan dan
pedoman dalam pelaksanaan  permainan
tradisional. Hal ini akan menyebabkan
kepunahan  pada  permainan  tradisonal.

Permainan tradisional harus dilestarikan dalam
pelaksanaan Pendidikan salah satunya dengan
memanfaatkannya dalam proses pembelajaran
karena merupakan budaya bangsa dan warisan
nenek moyang yang penuh dengan arti dan
manfaat yang dapat diperoleh dari permainan
tradisional tersebut.

Saran
Temuan penelitian ini dapat digunakan
untuk merekomendasikan dan menindaklanjuti
sejumlah topik, antara lain:
1. Pentingnya penerapan pembelajaran
stimulasi motorik kasar secara efektif dan
akurat pada awal kehidupan harus disadari.
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Sebagai kewajiban terhadap anak, orang tua,
dan pihak berkepentingan lainnya, guru
harus mampu mengembangkan pembelajaran
yang diversifikasi, terutama dengan muatan
lokal..

Sangat diperlukan pedoman pelaksanaan
permbelajaran berbasis permainan
tradisional.

Untuk meletakkan landasan yang kokoh bagi
pembangunan Indonesia,
diharapkan semua pihak termasuk orang tua,
guru, masyarakat, dan pemerintah semakin
sadar akan pentingnya pendidikan anak usia

manusia

dini.
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