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Abstract 
 
Gross motor development is important in early childhood as it is the foundation for children's 
physical growth and skills in carrying out daily activities. At KB Permata Sunnah Sidoarjo, some 
children experience difficulties in gross motor skills, such as balance and coordination, which 
indicates a gap between actual conditions and expected development. This research aims to 
improve the gross motor skills of children aged 4-5 years through implementing fun games designed 
to stimulate physical activity in a fun way. Using the Classroom Action Research (PTK) method with 
the Kemmis and McTaggart model, this research involved 10 children as subjects. Data was collected 
through observation with a gross motor skills assessment sheet, and analyzed using percentages to 
assess the level of achievement. The results showed a significant increase from 40% in pre-cycle to 
80% in cycle II, confirming that fun games effectively improve children's gross motor skills. The 
implication is that this method can be adopted in early childhood education to optimize children's 
physical development. 
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Abstrak 
 

Pentingnya perkembangan motorik kasar anak usia dini yang merupakan fondasi bagi pertumbuhan 
fisik dan keterampilan anak dalam menjalani aktivitas sehari-hari. Di KB Permata Sunnah Sidoarjo, 
sebagian anak mengalami kesulitan dalam keterampilan motorik kasar, seperti keseimbangan dan 
koordinasi, yang menunjukkan adanya kesenjangan antara kondisi aktual dan perkembangan yang 
diharapkan. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar anak usia 4-5 
tahun melalui penerapan fun game yang dirancang untuk merangsang aktivitas fisik secara 
menyenangkan. Menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model Kemmis dan 
McTaggart, penelitian ini melibatkan 10 anak sebagai subjek. Data dikumpulkan melalui observasi 
dengan lembar penilaian keterampilan motorik kasar, dan dianalisis menggunakan persentase untuk 
menilai tingkat pencapaian. Hasil menunjukkan peningkatan signifikan dari 40% pada prasiklus 
menjadi 80% pada siklus II, menegaskan bahwa fun game efektif dalam meningkatkan keterampilan 
motorik kasar anak. Implikasinya, metode ini dapat diadopsi dalam pendidikan anak usia dini untuk 
mengoptimalkan perkembangan fisik anak. 
 
Kata Kunci: Motorik Kasar, Anak Usia 4-5 Tahun, Fun Game 
 
PENDAHULUAN  

Anak merupakan makhluk unik yang memiliki berbagai kemampuan (termasuk fisik, 
psikososial, bahasa, dan kecerdasan) sejak ia dilahirkan, perbedaan individu menjadi dasar variasi 
respons terhadap stimulus pembelajaran serta kemampuan kognitif yang unik pada setiap anak 
mempengaruhi cara mereka menangkap dan mengolah informasi, potensi bawaan dalam berpikir 
kreatif dan produktivitas bervariasi antar individu, kemandirian dalam belajar dipengaruhi oleh 
faktor internal seperti minat dan motivasi (Asyari et al., 2024). Dari sudut pandang agama, anak 
dianggap sebagai makhluk Ilahi yang memerlukan pengasuhan dan pendidikan agar dapat 
menjalankan perannya sebagai ciptaan Allah Azza wa Jallah. Mereka harus memiliki keimanan dan 
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ketaqwaan yang tak tergoyahkan kepada Allah Azza wa Jallah saat melakukan berbagai aktivitas 
sebagai wakil-Nya di bumi. 

Anak usia dini merupakan individu yang mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang 
sangat pesat, terutama pada aspek sosial emosional, bahasa, kognitif, dan fisik (S et al., 2023). Tahap 
anak usia dini, yang berlangsung antara 0 hingga 6 tahun, secara luas dianggap sebagai periode 
penting dalam perkembangan individu dan sering disebut sebagai masa kritis atau fase pertumbuhan 
yang optimal (Mulyani, 2024). Pada tahap ini, seorang anak telah mengalami masa pertumbuhan dan 
perkembangan yang luar biasa dalam berbagai bidang, meliputi komponen fisik, motorik, sosial 
emosional, kognitif, dan psikososial. Anak telah berkembang secara holistik, mencakup seluruh 
aspek. Salah satu aspek perkembangan yang perlu dioptimalkan adalah kemampuan motorik kasar 
(Komarisa & Ardianingsih, 2020). Untuk dapat maju ke tahap perkembangan selanjutnya, 
perkembangan fisik dan motorik anak secara langsung maupun tidak langsung akan mempengaruhi 
perkembangannya secara keseluruhan.  

Gerak atau motorik, seperti yang dijelaskan oleh Gallahue dalam buku Anton Komaini, 
merupakan hasil dari koordinasi kompleks antara sistem saraf dan otot (Sitorus, 2023). Kemampuan 
motorik anak, yang dibentuk oleh perkembangan fisiknya, memengaruhi tindakan dan rutinitasnya 
sepanjang hidup. Banyak faktor lain yang memengaruhi kecerdasan motorik anak seiring 
pertumbuhannya, yang paling penting adalah hubungan antara lingkungan fisik dan mentalnya.  

Gerakan tubuh anak dapat dikategorikan menjadi motorik kasar dan motorik halus. Penelitian 
ini akan secara khusus membahas perkembangan motorik kasar anak. Perkembangan motorik kasar 
mengacu pada peningkatan kemampuan anak dalam melakukan aktivitas fisik yang melibatkan 
penggunaan otot-otot besar, seperti berlari, melompat, dan melempar,  berlari,  melempar,  
menendang  dan  melompat (Lisatus sobah & Prasetiya, 2024). Aktivitas fisik yang melibatkan 
gerakan lokomotor seperti berlari, melompat, dan berjalan dapat merangsang perkembangan 
motorik kasar anak. 

Keterampilan motorik kasar mempunyai target, yaitu: 1) “Dapat mengembangkan keahklian 
pada  motorik; 2) Dapat menjaga  dan mengembangkan  kesehatan tubuh; 3) Dapat menanamkan 
sikap percaya diri; 4) Mampu bekerja sama dan 5) Dapat terbiasa berperilaku disiplin, jujur dan 
sportif” [9]. Untuk itu, kemampuan anak ketika  melaksankan suatu gerak motorik kasar merupakan 
aspek dasar yang bisa memberi dukungan dalam pengembangan aktifitas fisik lainnya (Winarsih et 
al., 2023). Dalam Al-qur’an surat Al-Mu’min (Al Ghafir)  ayat 67 Allah SWT berfirman  : 

 

ل ق كُم ٱلَّذِى هُوَ  ن خ  ابَ  م ِ  طِفْلًَ يخُْرِجُكُمَْ ثمََُّ ع ل ق ةَ  مِنَْ ثمََُّ نُّطْف ةَ  مِن ثمََُّ ترُ 
مِنكُم ۚ َ شُيوُخًا لِت كُوْنوُاَ  ثمََُّ أ شُدَّكُمَْ لِت بْلغُوُٓاَ  ثمََُّ نَ و  فَّىَ  مَّ  َۚ  ق بْلَُ مِن يتُ و 

لِت بْلغُوُٓاَ  لًَ و  ىَ أ ج  س مًّ ل ع لَّكُمَْ مُّ ت عْقِلوُنَ  و   
 
Artinya : “Dialah yang menciptakanmu dari tanah, kemudian dari setetes air mani, lalu dari 

segumpal darah, kemudian kamu dilahirkannya sebagai seorang anak, kemudian (kamu dibiarkan 
hidup) sampai pada dewasa, lalu menjadi tua, diantara kamu ada yang dimatikan sebelum itu. (kami 
perbuat demikian) agar kamu sampai kepada kurun wktu yang ditentukan, agar kamu mengerti”. 
(Q.S Al Ghafir : 67). 

 
Dari penafsiran ayat ini, jelaslah perkembangan peristiwa individual mengalami fase dan 

dinamika yang berbeda, mulai dari masa prakelahiran hingga kelahiran. Seseorang mengalami proses 
perkembangan, transisi kehidupan dari kanak-kanak menuju dewasa, Melalui ayat-ayatnya, Allah 
memberikan kita wawasan tentang proses tumbuh kembang anak. Pengetahuan ini memungkinkan 
kita untuk secara proaktif memantau dan mengawasi pertumbuhan mereka, dengan 
mempertimbangkan keadaan unik setiap anak”  ( Izzati, 2024). 

Perkembangan pada kekuatan motorik kasar anak yang optimal merupakan tujuan akhir dari 
upaya guru dalam meningkatkan perkembangan motorik pada awal kehidupannya. Sesuai Peraturan 
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 137/2014, “standar perkembangan 
motorik kasar pada anak usia 4-5 tahun meliputi kecakapan dalam melaksanakan gerakan tubuh 
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secara sinkron sehingga meningkatkan keluwesan, keseimbangan, dan ketangkasan, serta serta 
mengkoordinasikan gerakan mata”. Individu menunjukkan ketangkasan ketika memperagakan 
gerakan tari atau senam, melakukan aktivitas fisik dengan peraturan yang tepat memakai kedua 
tangan, dan melakukan tugas kebersihan diri.  

Akan tetapi pada kenyataannya, tidak semua anak diperlakukan sama dalam hal meningkatkan 
kemampuan motorik kasarnya dengan optimal. Ada beberapa faktor seperti kurangnya stimulasi 
yang tepat, minimnya aktivias fisik, dan kurangnya variasi permainan dapat menyebabkan 
perkembangan motorik kasar pada anak menjadi terhambat. 

Di KB Permata Sunnah guru telah melakukan pengamatan bahwa sebagian anak usia 4-5 
tahun (kelompok Imam Bukhori) telah mengalami kesulitan dalam melakukan gerakan – gerakan 
motorik kasar yaitu berjalan satu kaki (engkle), berjalan zigzag, menangkap bola, melompat tanpa 
putus. Dari 10 anak yang bisa melakukan dengan baik dan benar hanya 4 anak,  4 anak melakukannya 
tergesa – gesa sehingga kurang sempurna, 2 anak masih perlu pendampingan (kurang semangat 
untuk melakukan). Hal ini bisa disebabkan oleh kurangnya melakukan aktivitas fisik yang 
menyenangkan dan menarik untuk anak, serta stimulus yang tepat pada anak.  

Meskipun perkembangan motorik kasar anak usia dini merupakan aspek penting yang perlu 
dioptimalkan, kenyataannya masih terdapat kesenjangan antara harapan dan kenyataan di lapangan. 
Harapannya, anak-anak usia 4-5 tahun di KB Permata Sunnah Sidoarjo dapat menguasai 
keterampilan motorik kasar, seperti berjalan satu kaki, melompat tanpa henti, atau menangkap bola 
dengan koordinasi yang baik sesuai standar perkembangan anak usia dini. Namun, berdasarkan 
pengamatan guru, hanya 40% dari anak-anak yang mampu melakukannya dengan baik, sementara 
sebagian lainnya mengalami kesulitan atau memerlukan pendampingan. Faktor-faktor seperti 
minimnya stimulasi fisik yang menyenangkan dan variasi aktivitas yang kurang memadai tampak 
berkontribusi terhadap keterlambatan perkembangan ini. Kesenjangan ini menunjukkan perlunya 
intervensi melalui metode yang lebih efektif dan menarik, seperti fun game, untuk meningkatkan 
keterampilan motorik kasar anak-anak. Urgensi penelitian ini semakin kuat mengingat pentingnya 
periode perkembangan usia dini dalam membentuk fondasi keterampilan fisik anak di masa depan. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Yusuf et al., 2022) menunjukkan bahwa 
permainan fisik secara signifikan dapat meningkatkan kemampuan motorik kasar anak usia dini, 
terutama pada kegiatan berlari dan melompat. Penelitian lain oleh (Sepryyana, 2023) menemukan 
bahwa permainan tradisional, seperti lompat tali dan gobak sodor, juga berperan penting dalam 
merangsang perkembangan motorik kasar anak-anak, namun kurang memfokuskan pada variasi 
aktivitas yang menyenangkan. Selanjutnya, studi yang dilakukan oleh (Asyruni Multahada et al., 
2022) menyoroti efektivitas kegiatan outdoor dalam meningkatkan koordinasi mata-tangan dan 
keseimbangan anak, namun penelitian ini hanya terbatas pada penggunaan permainan statis seperti 
berjalan di atas balok dan melompat tali. 

Sebagian besar penelitian terdahulu di atas nampaknya hanya berfokus pada peningkatan 
motorik kasar melalui aktivitas fisik tradisional atau permainan fisik yang terstruktur, dan kurang 
berfokus pada penggunaan metode yang lebih variatif dan menyenangkan, seperti fun game, dalam 
merangsang perkembangan motorik kasar anak. Maka dari itu, untuk mengisi kekosongan tersebut, 
penelitian ini akan lebih berfokus pada penerapan fun game yang interaktif dan menyenangkan 
untuk anak usia 4-5 tahun, dengan tujuan meningkatkan keterampilan motorik kasar secara efektif 
sambil memberikan pengalaman yang lebih menarik dan sesuai dengan dunia bermain anak. Novelty 
dari penelitian ini terletak pada pendekatan integratif yang menggunakan fun game sebagai sarana 
utama dalam merangsang perkembangan motorik kasar pada anak. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar anak usia 4-
5 tahun di KB Permata Sunnah Sidoarjo melalui penerapan fun game yang dirancang secara khusus 
untuk merangsang keterampilan motorik, seperti keseimbangan, koordinasi, dan kekuatan otot. 
Penelitian ini juga bertujuan untuk mengidentifikasi sejauh mana fun game dapat mempengaruhi 
perkembangan motorik kasar anak-anak serta memberikan solusi inovatif bagi guru dalam mengatasi 
kendala yang dihadapi anak-anak dalam mengembangkan keterampilan motorik kasar secara 
optimal. 
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METODE PENELITIAN 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

dengan model Kemmis dan McTaggart. Model ini terdiri dari empat tahapan utama yang 
berkesinambungan, yaitu: perencanaan (planning), tindakan (action), pengamatan (observation), dan 
refleksi (reflection). Penelitian ini dilakukan di kelompok usia 4-5 tahun (kelompok Imam Bukhori) 
di KB Permata Sunnah Sidoarjo, dengan subjek penelitian berjumlah 10 anak, yang terdiri dari 7 
anak laki-laki dan 3 anak perempuan. Tahap perencanaan melibatkan persiapan materi fun game 
dan alat-alat yang akan digunakan dalam stimulasi motorik kasar, disesuaikan dengan kondisi fisik 
dan psikologis anak. Tahap tindakan meliputi pelaksanaan kegiatan fun game yang dirancang untuk 
mengembangkan keterampilan motorik kasar anak, seperti berjalan satu kaki (engkle), berjalan 
zigzag, menangkap bola, dan melompat sesuai pola. Selama proses tindakan, dilakukan pengamatan 
terhadap perilaku dan perkembangan motorik kasar anak. Pengamatan ini bertujuan untuk 
mengidentifikasi perubahan yang terjadi, serta mencatat tingkat keberhasilan anak dalam 
menjalankan setiap kegiatan yang diberikan. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan observasi langsung terhadap 
kemampuan motorik kasar anak, yang diukur berdasarkan indikator yang sudah ditetapkan. 
Instrumen yang digunakan adalah lembar penilaian yang berisi indikator kemampuan motorik kasar, 
meliputi aktivitas seperti berjalan satu kaki, berjalan zigzag, menangkap bola, dan melompat. Data 
yang diperoleh kemudian dianalisis secara deskriptif menggunakan persentase untuk menghitung 
pencapaian tiap anak dalam aspek motorik kasar (Sugiyono, 2019). Penelitian ini dianggap berhasil 
jika lebih dari 75% anak mencapai standar pencapaian yang telah ditentukan. Hasil dari analisis ini 
akan menjadi dasar untuk melakukan refleksi terhadap tindakan yang dilakukan, sehingga jika 
diperlukan, perbaikan atau pengulangan tindakan dapat dilakukan pada siklus berikutnya. Analisis 
data deskriptif sederhana berupa persentase pencapaian digunakan untuk menginterpretasikan 
hasil. (Creswell & Creswell, 2018). 
 

P = f X 
100% N 

 
P = Presentase 
F = Nilai keseluruhan yang diperoleh anak 
N = Skor maksimum dikalikan jumlah seluruh anak 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Keterampilan motorik kasar merupakan sebuah aspek yang sangat penting bagi pertumbuhan 
dan perkembangan anak usia dini. Kemampuan motorik kasar yang telah dilakukan berpengaruh 
terhadap Pertumbuhan anak usia dini. Disini penelitian tindakan kelas dilaksankan  dengan   dua   
siklus   dan   pada setiap siklus dilaksankan dengan dua kali pertemuan.    Pengambilan   data    pada 
penelitian  ini  dilakukan  melalui  observasi, dengan  teknik  analisis  data  menggunakan rata-rata 
dan persentase. Berdasarkan dari data penelitian  yang  dilakukan  dalam  2  siklus dengan satu  kali  
pertemuan pada  setiap siklusnya    agar  dapat meningkatkan    motorik kasar (keseimbangan tubuh) 
melalui fun game dengan subjek penelitian anak kelompok A KB Permata Sunnah  diperoleh dari hasil 
belajar pada aspek kesimbangan tubuh anak saat melompat dengan satu kaki, berjalan satu kaki, 
berjalan zigzag, serta aspek koordinasi mata dan tangan saat menangkap bola (Vista Febrianika et 
al., 2022). 
 
Prasiklus  

Pada kegiatan awal atau prasiklus peneliti melakukan pengumpulan data pada saat anak 
melakukan kegiatan fun game. “Penelitian melalui observasi selaras dengan indikator penilaian anak.” 
Anak-anak diberikan kesempatan melakukan aktivitas pra fun game. Pra-siklus menghasilkan tingkat 
keberhasilan 40%. Hasil sebelum siklus yaitu: 
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Tabel 1 . Hasil Observasi Motorik KasarAnak Pra Siklus 
 

No 
Nama 
Anak 

Indikator  
Jumlah 

Persentase 
Prasiklus 

Ket Berjalan satu 
kaki (engkle) 

Berjalan 
zigzag 

Menangkap 
bola 

Melompat 
sesuai pola 

1 ADZ 2 2 2 2 8 50% BT 
2 AD 3 4 4 3 14 88% T 
3 AA 2 3 3 3 11 69% BT 
4 AZ 2 2 2 2 8 50% BT 
5 HZ 3 4 4 3 14 88% T 
6 HS 3 4 3 3 13 81% T 
7 KA 2 3 3 3 11 69% BT 
8 MY 3 4 4 3 14 88% T 
9 ON 3 2 2 2 9 56% BT 

10 UA 2 3 3 3 11 69% BT 
Rata-rata 71%   

% Ketercapaian  40%   
 
Keterangan :  
T  : Tuntas 
BT : Belum Tuntas 
 

Berdasarkan hasil observasi diatas yang belum tercapai sesuai harapan, karena arahan guru 
yang kurang jelas sehingga banyak yang masih terburu – buru dalam melakukan kegiatan tersebut 
serta ada yang perlu dorongan, maka peneliti melakukan siklus I yang bertujuan untuk meningkatkan 
motorik kasar anak KB Permata Sunnah.  
 
Siklus I 

Pada siklus I dilakukan  : 
 

Perencanaan  
1) Menyususn RPPH 
2) Memberikan arahan dan contoh kepada anak tentang  cara bermain. 
3) Melaksanakan kegiatan bermain satu persatu. 
 
Observasi 

Peneliti mengamati anak – anak secara langsung ketika sedang melakukan kegiatan fun game. 
Hasil dari meningkatkan Motorik kasar anak KB Permata Sunnah pada siklus I telah dihasilkan 70 %  
 

Table 2. Hasil Observasi Motorik KasarAnak Siklus I 
 

No 
Nama 
Anak 

Indikator  
Jumlah 

Presentase 
Siklus I 

Ket Berjalan satu 
kaki (engkle) 

Berjalan 
zigzag 

Menangkap 
bola 

Melompat 
sesuai pola 

1 ADZ 3 3 4 3 13 81% T 
2 AD 4 4 4 3 15 94% T 
3 AA 3 3 3 3 12 75% BT 
4 AZ 2 3 3 2 10 63% BT 
5 HZ 4 4 4 3 15 94% T 
6 HS 3 4 4 3 14 88% T 
7 KA 3 4 3 3 13 81% T 
8 MY 3 4 4 3 14 88% T 
9 ON 3 3 4 3 13 81% T 

10 UA 2 3 3 3 11 69% BT 
Rata-rata 81%  

% Ketercapaian  70%  
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Refleksi  
Pengamatan ini, peneliti menelaah kembali dari hasil pengamatan, dan mengevaluasi pada 

kecakapan motorik yang memerlukan tenaga siswa. Hasil yang didapatkan pada siklus I pertemuan 
mengalami kemajuan yaitu dengan persentase 50 %, akan tetapi masih belum mencapai persentase 
yang diharapkan dikarenakan masih ditemukan masalah (1) pada waktu kegiatan fun game  masih 
asal dan terburu – buru (2) Masih memerlukan dorongan dam motivasi, untuk melakukan kegiatan 
tersebut, untuk itu peneliti melakukan siklus I pada pertemuan kedua, Siklus 1 pada pertemuan 
kedua memiliki kemajuan sebanyak 20%, sehingga total prosentase menjadi 70% mengalami 
kemajuan   juga yaitu dengan presentase 70%. Dikarenakan hasil dari siklus I masih belum memenuhi 
persentase yang diharapkan, maka peneliti melakukan siklus II. 
 
Siklus II 

Pengamatan ini dilakukan serupa dengan siklus I, dimana perencanaan kegiatan didasarkan 
pada refleksi dari siklus I. Pada siklus kedua, pertemuan awal menghasilkan tingkat keberhasilan 
sebesar 80%. Hasil yang diperoleh dalam siklus ini memenuhi harapan yang diharapkan. Peningkatan 
yang terjadi pada siklus II memungkinkan penyelesaian ketidakcukupan persentase yang terdapat 
pada siklus I. 

Table 3. Hasil Observasi Motorik KasarAnak Siklus II 
 

No 
Nama 
Anak 

Indikator  
Jumlah 

Presentase 
Prasiklus 

Ket Berjalan satu 
kaki (engkle) 

Berjalan 
zigzag 

Menangkap 
bola 

Melompat 
sesuai pola 

1 ADZ 3 3 4 3 13 81% T 
2 AD 4 4 4 3 15 94% T 
3 AA 3 3 4 3 13 81% T 
4 AZ 2 3 4 2 11 69% BT 
5 HZ 4 4 4 3 15 94% T 
6 HS 3 4 4 3 14 88% T 
7 KA 3 4 3 3 13 81% T 
8 MY 3 4 4 3 14 88% T 
9 ON 3 3 4 3 13 81% T 

10 UA 2 3 3 3 11 69% BT 
Rata-rata 83%  

% Ketercapaian  80%  
 
Perbandingan antar siklus  

Grafik pada gambar 1 menampilkan persentase pencapaian kumulatif dari prasiklus hingga 
siklus II. 

 

 
 

Gambar 1. Grafik hasil persentase ketercapaian 
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Grafik yang digambarkan di atas menggambarkan peningkatan yang signifikan dalam 
keterampilan motorik kasar anak-anak. Data di atas menunjukkan “pemanfaatan media fun game 
dapat meningkatkan keterampilan motorik kasar anak usia 4 sampai 5 tahun”. Data awal yang 
diperoleh pada tahap pra siklus adalah 40%, masih jauh dari tingkat keberhasilan yang diinginkan. 
Proses tersebut kemudian dilanjutkan pada “siklus I dan II hingga tercapai tingkat keberhasilan yang 
diinginkan. Khusus pada siklus II tingkat keberhasilannya mencapai 80%”.dengan data penelitian 
tentang keterampilan motoik  kasar 10 anak telah meningkat berdasarkan fakta dan bukti di atas.  
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media fun game efektif dalam meningkatkan 
kemampuan motorik kasar anak usia 4-5 tahun, dengan peningkatan signifikan dari 40% pada 
prasiklus menjadi 80% pada siklus II. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Elis 
saidah et al., 2023) yang juga menekankan pentingnya permainan fisik dalam meningkatkan motorik 
kasar anak. Andini menemukan bahwa aktivitas seperti berlari dan melompat dapat memperbaiki 
keseimbangan dan kekuatan otot anak. Demikian juga, penelitian oleh (Adimayanti et al., 2022) yang 
meneliti pengaruh permainan tradisional seperti lompat tali dan gobak sodor dalam meningkatkan 
motorik kasar anak, meskipun ia lebih berfokus pada permainan fisik yang lebih terstruktur. Hasil 
penelitian ini memperkuat temuan-temuan sebelumnya bahwa kegiatan fisik secara signifikan 
mempengaruhi perkembangan motorik kasar anak. 

Penelitian ini juga menunjukkan peningkatan pada aspek koordinasi mata dan tangan, yang 
sejalan dengan temuan (Amini et al., 2024) yang menemukan bahwa kegiatan outdoor dapat 
meningkatkan koordinasi fisik anak, terutama dalam aktivitas seperti menangkap bola dan berjalan 
di atas balok. Di sisi lain, (Cahniyo Wijaya Kuswanto et al., 2023) menekankan bahwa aktivitas 
seperti senam dapat meningkatkan keterampilan koordinasi anak, meskipun penelitiannya lebih 
berfokus pada aktivitas fisik yang terorganisir dan kurang berfokus pada elemen permainan. Hasil 
penelitian ini mendukung pandangan bahwa kegiatan yang melibatkan koordinasi fisik, baik melalui 
permainan bebas maupun terstruktur, sangat penting untuk perkembangan motorik kasar anak. 
Penelitian ini juga memperlihatkan adanya pengaruh signifikan dari penggunaan fun game dalam 
meningkatkan motivasi dan partisipasi anak-anak dalam kegiatan fisik, yang selaras dengan 
penelitian (Shafariya et al., 2020) yang meneliti pengaruh permainan berbasis kompetisi dalam 
meningkatkan motivasi anak. Rahmawati menemukan bahwa permainan yang melibatkan tantangan 
dapat membuat anak lebih aktif dan termotivasi untuk berpartisipasi dalam kegiatan fisik. Hal ini 
juga didukung oleh penelitian (Lestari, 2024) yang menunjukkan bahwa permainan kelompok dapat 
meningkatkan semangat anak untuk berpartisipasi dalam aktivitas fisik, meskipun penelitian Lestari 
lebih berfokus pada aspek sosial daripada aspek motorik kasar. 

Perbandingan terakhir dapat dilihat dari aspek ketercapaian target perkembangan motorik 
kasar anak. Penelitian ini menunjukkan bahwa setelah penerapan fun game, 80% anak mencapai 
keterampilan motorik yang ditargetkan, yang sejalan dengan temuan (Salwa et al., 2022) bahwa 
aktivitas bermain bebas secara rutin dapat membantu anak mencapai keterampilan motorik sesuai 
standar perkembangan usia mereka. Namun, berbeda dengan penelitian (Shofiah & Fauzi, 2023) 
yang menemukan bahwa permainan tradisional lebih efektif daripada permainan modern dalam 
mengembangkan motorik kasar, penelitian ini menunjukkan bahwa fun game, meskipun bersifat 
modern, juga memiliki potensi yang besar dalam meningkatkan kemampuan motorik kasar anak, 
terutama karena elemen kesenangan yang lebih menarik perhatian anak-anak. 

Invensi atau temuan ini memperlihatkan bahwa penggunaan media fun game telah terbukti 
sangat efektif dalam meningkatkan motorik kasar anak. Berikut ini sependapat dengan Siti Nurhayati 
perkembangan keketerampilan motorik  kasar  anak  saling berkaitan   dengan  kegiatan bermain  
yang mana  merupakan  suatu kegiatan utama yang sering sekali dilakukan secara berulang oleh 
anak. Adapun salah satu karakteristik yang dimiliki anak usia dini yaitu energi berlebih yang 
disalurkan melalui kegiatan-kegiatan yang menyenangkan seperti bermain. 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, di antaranya adalah jumlah subjek penelitian 
yang relatif kecil, yaitu hanya 10 anak, sehingga hasilnya mungkin kurang mewakili populasi yang 
lebih luas. Selain itu, penelitian ini hanya dilakukan di satu lokasi, yakni KB Permata Sunnah Sidoarjo, 
sehingga hasilnya mungkin tidak sepenuhnya dapat digeneralisasi ke lingkungan pendidikan lain 
yang memiliki karakteristik dan kondisi yang berbeda. Keterbatasan lain adalah durasi penelitian 
yang relatif singkat, dengan dua siklus yang mungkin belum cukup untuk melihat dampak jangka 
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panjang dari penerapan fun game. Berdasarkan keterbatasan tersebut, direkomendasikan agar 
penelitian serupa dilakukan dengan jumlah subjek yang lebih besar dan di berbagai lokasi, serta 
dengan durasi yang lebih panjang untuk mengeksplorasi efektivitas fun game dalam meningkatkan 
motorik kasar anak dalam jangka panjang. 
 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa penerapan fun game terbukti 
efektif dalam meningkatkan kemampuan motorik kasar anak usia 4-5 tahun di KB Permata Sunnah 
Sidoarjo. Melalui dua siklus intervensi, terjadi peningkatan signifikan dalam keterampilan motorik 
kasar, khususnya dalam hal keseimbangan, koordinasi mata-tangan, serta kelincahan fisik. Hasil ini 
mengindikasikan bahwa kegiatan bermain yang dirancang secara menyenangkan dan interaktif 
dapat menjadi pendekatan yang tepat dalam merangsang perkembangan motorik kasar anak usia 
dini. Oleh karena itu, fun game dapat dijadikan alternatif metode pembelajaran yang inovatif di 
lembaga pendidikan anak usia dini untuk mengoptimalkan perkembangan fisik mereka secara 
menyeluruh, terutama dalam konteks pembelajaran yang melibatkan aktivitas fisik. 
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