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LAMPIRAN 
 

LAMPIRAN 1 

Hasil wawancara dengan pengelola RPTRA Amir Hamzah pada tanggal 

22 Janurari 2020 : 

 

No Butir Pernyataan Temuan 

1 Apakah pengunjung RPTRA, 

mengetahui apa itu gerak dasar? 

Ada beberapa yang mengetahui gerak dasar 

kaya berlari, melompat dan melempar dan ada 

juga yang kurang begitu tau ap aitu gerak dasar 

2 Apa saja aktifitas yang di lakukan di 

RPTRA Amir Hamzah? 

bermain bola, bermain voli, senam dan tempat 

berkumpul 

3 Apakah sudah pernah di lakukan 

permainan untuk gerak dasar 

lokomotor, non lokomotor dan 

manipulatif? 

Sudah pernah, namun kebanyakan model yang 

di buat hanya salah satu gerak dasar 

4 Apakah dilakukan pengawasan saat 

pengunjung mengunjungi RPTRA? 

Diberikan pengawasan, karena jika tidak di 

beri pengawasan takutnya ada kejadian yang 

tidak di inginkan, misalnya ada barang yang 

hilang dll 

5 Bagaimana antusias masyarakat saat 

mengunjungi RPTRA Amir Hamzah? 

Sangat antusias, di karenakan banyak 

prasarana-prasana olahraga yang bisa 

digunakan untuk umum 

6 Apakah ada target untuk jumlah 

pengunjung yang dating ke RPTRA? 

Jika ada berapa targetnya?  

Pastinya ada untuk pelaporan kepihak 

kelurahan untuk jumlah partisipasinya. Kurang 

lebih 1000 pengunjung untuk tiap tahunnya  

7 Apakah pengelola setuju jika 

diberikan model gerak dasar berbasis 

permainan di RPTRA Amir Hamzah? 

Apa alasannya?  

Sangat setuju, karena melihat antusias anak-

anak yang sangat menikmati model permainan 

gerak dasar. 
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LAMPIRAN 2 

 Model Permainan Gerak Dasar 

Gerak Lokomotor 

1. Kang Jump 

Permainan ini merupakan permainan untuk belajar meloncat menyerupai 

dengan gaya kanguru dengan menggunakan media ulahub. 

Tujuan Permainan 

Permainan ini mengajarkan peserta untuk gerak dasar lokomotor meloncat 

dengan media ulahub 

Alat & Bahan 

• Ulahub 

• Pluit 

Cara Bermain 

• Peserta di bagi menjadi dua peserta a dan b  

• Yang berjumlah kurang lebih 5 orang 

• Dengarkan intruksi dari fasilitator 

• Jika fasilitator meniupkan pluit fasilitator meniup pluit, maka 

pertanda permainan sudah di mulai 

• Pemain pertama meloncat kedepan dalam ulahub  

• Setelah itu meloncat kedepan dengan menghadap ke kiri 

• Setelah itu meloncat kedepan kembali 

• Kemudian meloncat kembali dengan menghadap kanan 

• Team yang sampai duluan adalah pemenangnya 

• Dan yang kalah mendapatkan hukuman sesuai dengan kesepakatan 

awal 
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2. Jump Choice  

Permainan ini adalah permainan yang terinspirasi dari timzone yang 

menyerupai dance akan tetapi di modifikasi menjadi sebuah permainan 

melompat. Permainan ini menggunakan puzzle yang berwarna contohnya 

puzzle merah, kuning, hijau, biru, orange atau sesuai puzzle yang ada. 

Permainan ini mempunyai tahapan dengan berbagai level, yang pertama 

level 1 yaitu melompat 1 warna, level 2 yaitu 2 warna, level 3 yaitu 3 warna 

dan level 4 yaitu 4 warna. melompat ke warna sesuai dengan arahan 

fasilitator akan tetapi peserta a dan b  peserta di bedakan warna puzzle 

samping kanan dan kirinya agar tidak menirukan lawan yang ada 

dihadapannya.  

 

Tujuan Permainan 

Permainan ini mengajarkan peserta untuk belajar melompat untuk melatih 

gerak dasar lokomotor 

Alat & Bahan 

• Puzzle Warna 

Cara Bermain 

• Peserta di bagi menjadi dua peserta a dan b  

Keterangan Gambar : 

 

 =  Pemain yang bermain = Tanda untuk melompat  

    kedepan 

= Ulahub = Tanda untuk melompat  

    kekiri 

= Tanda untuk melompat  

    kekanan 
= Tanda untuk kembali  

   keblakang 

= Tanda untuk melompat  

    kekanan 
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• Peserta a dan b bersalaman terlebih dahulu agar bermain dengan 

sportif 

• Jika sudah selesai berjabat tangan permainan akan segera di mulai 

• Dengarkan intruksi dari fasilitator 

• Jika fasilitator menyebut warna merah peserta melompat merah, jika 

fasilitator menyebut warna kuning melompat warna kuning 

• Tantangannya puzzle kanan kiri di balik dengan warna lawan agar 

pemain tidak menyontek puzzle lawan yang ada di depannya 

• Jika peserta tersebut menguasainya naik level selanjutnya 

menyebutkan 2 warna, 3 warna dan 4 warna. 

• Jika salah satu dari peserta ada yang melakukan kesalahan melompat 

kewarna yang salah, maka peserta tersebut mendapatkan hukuman 

sesuai dengan kesepakatan Bersama. 
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Keterangan Gambar:  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

3. Crazy Move 

Permainan ini menggunakan media kain dengan bermain secara kelompok 

yang cara memindahkan kainnya, dengan memindahkan dari satu titik ke 

titik lainnya 

Tujuan Permainan 

Melatih gerak dasar lokomotor melompat dengan media kain 

 

Alat & Bahan 

• Kain 

• Pluit 

• Marker  

Cara Bermain 

• Pembagian team, masing-masing team terdiri dari 4 pemain 

• Masing-masing team memegang 2 kain  

• Jika sudah sudah di bagikan kainnya dan pemain sudah lengkap 

permainan akan segera di mulai 

• Dengarkan intruksi dari fasilitator, jika fasilitator membunyikan 

pluit maka permainan tersebut di mulai 

• Masing-masing team berusaha untuk memindahkan kain yang 

pertama dan semua pemain masuk dalam kain tersebut tanpa boleh 

keluar dari kain 

• Setelah itu memindahkan kain kedua kedepan dengan melakukan 

hal yang sama, semua pemain masuk kedalam kain 

• Team yang sampai duluan sampai garis finis adalah pemenangnya 

  

= Puzzle Warna 

= Pemain 1 = Pemain 2 

= Fasilitator 
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4. Membangun Monas  

merupakan permainan menyusun menara ring donat dengan cepat melewati 

rintangan yang ada sampai membentuk menara donat yang tinggi. 

  

Tujuan Permainan: 

Permainan ini mengajarkan peserta untuk gerak dasar lokomotor melompat 

dengan media ring donat 

 

Alat & Bahan 

 

Keterangan Gambar : 

=  Pemain yang bermain 

= Garis FInis = Tanda untuk begeser  

    ke garis finis 

= Kain 

= Pemain berdiri diatas kain 
Fin

is 

Fin
ish

 
Fin

ish
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• Puzzle Warna 

• Ring Donat 

• Pluit 

 

Cara Bermain: 

• Peserta berdiri di belakang lintasan yang sudah disediakan oleh 

fasilitator 

• Peserta bersiap untuk mendengarkan aba-aba hitungan mundur 3,2,1 

Go 

• Ketika Fasilitator menghitung itungan mundur 3,2,1 kemudian 

meniup pluit, bertanda permainan tersebut dimulai. 

• Peserta melompati puzzle warna yang diletakan secara acak sampai 

puzzle warna yang berada paling depan 

• Kemudian pemain tersebut mengambil 1 kepingan ring donat dani 

melompati kembal puzzle warna sampai puzzle warna yang di awal 

• Jika pemain sudah mendapatkan 1 ring donat, maka pemain tersebut 

memulai menyusun ke Menara yang sudah di sediakan oleh 

fasilitator  

• Jika pemain tidak melompat diantara puzzle yang berceceran maka 

pemain tersebut mendapatkan hukuman untuk mengulang 

permainan dari start awal. 

• Tim yang berhasil menyusun menara tercepat dengan rapih adalah 

pemenangnya. 

• Peserta yang berhasil menyusun ring donat duluan adalah 

pemenangnya. 
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5. Blowing Object 

Blowing Object adalah permainan meniup benda yang  berada di atas puzzle 

melewati puzzle satu dengan yang lainnya sampai mencapai finis. 

Tujuan Permainan 

Permainan ini mengajarkan peserta untuk gerak dasar lokomotor berlari. 

Alat & Bahan 

• Matras Puzzle 

• Marker 

• Pluit 

• Gelas Plastik 

Cara Bermain 

• Peserta berdiri di belakang garis 

• Peserta bersiap untuk mendengarkan aba-aba dari fasilitator 

• Ketika fasilitator memberi aba-aba itungan mundur 3,2,1 GO 

• Peserta memulai permainan melewati marker dengan zig zag dan 

melompat 

• Team yang berhasil meniup gelas plastik sampai matras puzzle 

terakhir adalah pemenangnya. 

 

= Pemain Belari untuk   

   menyusun Ring  

=  Pemain selanjutnya 

= Pemain mengambil Ring 

= Tanda untuk berlari kedepan 

= Tanda untuk berlari  

    kebelakang 

Keterangan Gambar : 

= Melewati rintangan puzzle  

 

= Ring Puzzle  

 

= Menara Ring 
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=  Pemain selanjutnya 

= Pemain berlari zig zag 

= Tanda untuk berlari zig zag ke depan 

= Tanda untuk berlari zig zag  

    ke belakang 

Keterangan Gambar : 

= Gelas Plastik 

= Pemain duduk meniup  

   gelas plastik 
= Marker untuk zig zag 

= Matras Puzzle  
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Gerak Non Lokomotor 

6. Stick Play 

Permainan ini merupakan permainan yang menggunakan media dari kayu.  

Permainan ini dimainkan secara kelompok dengan memindahkan kayu yang 

berawal dari orang pertama sampai orang yang paling terakhir. 

Tujuan Permainan  

Permainan ini mengajarkan peserta untuk gerak dasar non lokomotor 

membungkuk  

Alat & Bahan 

• Kayu 

• Pluit 

Cara Bermain 

• Pemain di bagi menjadi beberapa kelompok 

• 1 team terdiri 4 pemain bahkan lebih, menyesuaikan dengan kondisi 

yang ada 

• Kemudian setelah di bagi kelompok pemain baris ke belakang dan 

masing-masing kelompok memegang kayu ukuran kecil 1 buah 

• Setelah masing-masing kelompok memegang 1 buah kayu kecil, 

permainan akan segera dimulai 

• Jika pluit dibunyikan oleh fasilitator maka pertanda permainan 

tersebut di mulai 

• Permainanya di lakukan estafet dengan mengoper kepada teman 

yang ada di belakangnya melewati sela-sela kaki (berjongkok) 

• Jika kayu tersebut sudah sampai ke pemain blakang team tersebut 

adalah pemenangnya 
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7. Awas Door  

Permainan ini merupakan permainan yang menggunakan media bola, 

dengan membuat sebuah lingkaran terlebih dahulu dan ada dua orang yang 

berada di tengah untuk mendapatkan sebuah tantangan dengan 

menggunakan bola 1 dan pemain tersebut berusaha untuk menghindari bola 

dari lemparan pemain lainnya. Pemain yang melempar harus mengucapkan 

kata “DOOR” pada saat melempar. 

Tujuan Permainan 

Permainan ini mengajarkan gerak dasar non lokomotor menghindar 

 

Alat & Bahan 

• Bola Karet 

Cara Bermain 

• Pemain melakukan hompimpa terlebih dahulu sampai mendapatkan 

2 orang. Kemudian 2 orang tersebut akan mendapatkan tantangan 

untuk menghindari bola. 

• Setelah mendapatkan 2 orang, orang tersebut akan berada di posisi 

tengah tengah pemain lainnya, maka pemain lainnya membuat 

sebuah lingkaran besar 

• Pemain yang lainnya bisa mengatur strategi memberikan umpan ke 

teman yang berada di depan atau di samping kanan, kirinya atau bisa 

langsung melempar sampai bola sambil mengucapkan kata “door” 

sampai mengenai bagian tubuhnya 

• Dan pemain yang mendapatkankan tantangan harus berusaha untuk 

menghindari lemparan bola yang mencoba untuk mengenai dirinya 

sampai dengan 10 kali lemparan 

• Jika pemain yang berada dalam lingkaran tidak mengucapkan kata 

“door” dan melempar tidak mengenai pemain yang berada di tengah, 

Keterangan Gambar : 

= Stick Kayu 

= Fasilitator =  Pemain yang bermain 

= Pemain yang memegang  

   stick kayu 

= tanda untuk memberikan 

ke teman di blakangnya 
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maka pemain terebut akan menjaga di tengah yang bakal 

mendapatkan tantangan. 

• Permainan ini menggunakan durasi waktu 5 menit 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gerak Manipulatif 

 

8. Glide Ball  

Glide Ball merupakan permainan menggunakan media bola bowling plastik 

yang di modifikasi menjadi permainan yang bergerak melewati marker 

dengan zig zag dan lincah dengan menggunakan permainan bowling plastik. 

Tujuan Permainan 

Permainan ini mengajarkan gerak dasar manipulative melempar  

 

Keterangan Gambar : 

=  Pemain yang bermain 

= Pemain yang bermain 

=  Bola Karet 

= Pemain yang mendapatkan tantangan  

   tengah-tengah untuk menghindar 

= Pemain yang memegang bola 
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Alat & Bahan 

• Bola Bowling 

• Target Bowling 

• Marker 

• Pluit 

Cara Bermain 

• Peserta berdiri di belakang garis 

• Peserta bersiap untuk mendengarkan aba-aba dari fasilitator 

• Ketika fasilitator memberi aba-aba itungan mundur 3,2,1 GO 

• Peserta memulai permainan berlari melewati marker dengan zig zag 

sesuai arahan dari fasilitator 

• Setelah melewati marker pemain tersebut melempar mengenai target 

bowling 

• Tim yang berhasil mengenai target bowling yang paling banyak 

adalah pemenangnya. 

 

 

 

 

 

 

  

3 Meter 

3 Meter 
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Keterangan Gambar: 

 

 

 

 

 

 

 

9. Bola Terbang 

Merupakan permainan yang menggunakan media bola kecil berwarna warni 

dengan cara melemparkan bola secara estafet 

Tujuan Permainan 

Permainan ini mengajarkan peserta untuk gerak dasar manipulatif melempar 

Alat & Bahan 

• Matras puzzle 

• Bola warna warni 

• Pluit 

Cara Bermain 

• Peserta berdiri di posisi yang sudah di atur jaraknya oleh fasilitator 

• Kemudian melakukan persiapan untuk mendengarkan aba-aba dari 

fasilitator 

• Ketika fasilitator memberi aba-aba itungan mundur 3,2,1 GO 

• Maka permainan tersebut menandakan sudah di mulai 

• Pemain paling belakang bertugas untuk mengambil bola dari box 

puzzle dan melempar kepada teman yang berada di depannya sampai 

orang paling depan 

• Setelah bola sudah sampai orang paling depan, maka orang paling 

depan memasukan bola kedalam box puzzle dengan cara melempar 

dari jarak 1,5 meter 

• Jika bola masuk kedalam box puzzle maka team yang berhasil 

memasukan bolanya mendapatkan 1 poin untuk satu bola 

• Jika bola tersebut tidak masuk kedalam box puzzle maka bola 

tersebut tidak mendapatkan point dari fasilitator 

• Waktu permainan ini berdurasi 3 menit 

=  pemain berlari melewati ladder  

=  Ladder 

=  Pemain melempar bowling 

=  Strike 

3 Meter =  Lemparan bowling dari jarak 3 

meter 
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• Tim yang berhasil memasukan bola paling banyak ke dalam box 

puzzle adalah pemenangnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10. SOS Marker 

Permainan SOS marker merupakan permainan yang sering kita mainkan 

dulu di tahun 2000an yang menggunakan kertas di corat caret memakai 

Keterangan Gambar : 

 

= Pemain yang memegang bola  = Box Puzzle yang berisi  

   bola 

=  Pemain yang bermain 

= Box Puzzle berisi bola  

   kecil 

= Box Puzzle untuk  

   memasukan bola 

= Tanda untuk memasukan  

    bola ke box puzzle 

= Tanda untuk mengambil  

    bola 

= Tanda untuk melempar bola  

   ke teman yang berada di  

   sampingnya 
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kotak kolom sampai terbentuk sejajar huruf sos. Akan tetapi permainan ini 

di modifikasi menjadi permainan seru dimana orang memainkannya secara 

beregu. 

Tujuan Permainan 

Permainan ini mengajarkan peserta untuk gerak dasar manipulatif melempar 

dan menangkap 

Alat & Bahan 

• Marker merah dan kuning  

• Pluit 

Cara Bermain 

• Peserta berdiri di posisi yang sudah di atur jaraknya oleh fasilitator 

• Ketika fasilitator memberi aba-aba itungan mundur 3,2,1 GO 

bertanda permainan tersebut sudah di mulai 

• Pemain paling belakang bertugas untuk mengambil 1 marker yang 

berada di bawah dan melempar kepada teman yang berada di 

depannya sampai orang paling depan 

• Setelah marker sudah sampai orang paling depan, maka orang paling 

depan berlari menuju garis kotak-kotak dan meletakan marker ke 

salah satu garis kotak dengan strategi team masing-masing  

• Setelah berhasil membentuk warna marker yang sama dengan 

sejajar miring, lurus maupun kesamping dengan syarat 1 warna 

maka team tersebut adalah pemenangnya 

• Tim yang kalah maka mendapatkan hukuman sesuai dengan 

kesepakatan Bersama.  

• Dan jika pemain tersebut mengambil lebih dari satu marker maka 

team tersebut harus diulang dari start awal 
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11. Serodot Gaplok 

Serodot Gaplok merupakan permainan tradisional asli Indonesia yang 

sekarang ini hamper jarang banget di mainkan kembali oleh masyarakat. 

Permainan ini terkenal di daerah Jawa Barat yang di mana permainan ini 

Keterangan Gambar : 

 

= Pemain yang memegang marker 

= Marker team merah 

=  Pemain yang bermain 

= Garis-garis kotak marker  

   SOS 

= Marker team kuning 

= Tanda untuk meletakan  

   Marker ke garis-garis kotak 

= Tanda untuk mengambil  

    marker kuning 

= Tanda untuk melempar  

   marker ke teman yang berada   

   di sampingnya 

= Tanda untuk mengambil  

    marker merah 

= Tanda untuk meletakan  

   Marker ke garis-garis kotak 
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mengajarkan untuk membentuk jiwa sportif, membangkitkan gairah dan 

sekaligus untuk berolahraga. 

Permainan ini di modifikasi dengan awalan zig zag melewati cone dengan 

tantangan sambil membawa batu di kaki  

Tujuan Permainan 

Permainan ini mengajarkan peserta untuk gerak dasar manipulatife 

menendang  

 

Alat & Bahan 

• Batu Pipih 

• Batu sedang 

• Kapur / Bata Merah 

• Cone  

 

Cara Bermain 

• Peserta berdiri di belakang marker  

• Setelah itu fasilitator memberikan aba-aba bersedia (persiapan), siap   

(sudah meletakan batu di atas kaki), ya (permainan ini langsung di 

mulai) 

• Peserta memulai permainan melewati cone dengan zig zag dengan 

tantangan membawa batu di kaki  

• Jika di tengah jalan batu tersebut jatuh maka di ulang kembali dari 

start awal 

• Jika salah satu pemain dari team yang berhasil menjatuhkan target 

batu dengan jarak 2 meter maka team team tersebut adalah 

pemenangnya 
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Keterangan Gambar : 

=  Pemain yang bermain 

= Cone = Jarak 2 Meter untuk  

   menembak ke target sasaran 

= Tanda untuk berlari zig zag ke depan 

= Targer sasaran serodot gaplok  

   (Batu) 

=  Pemain yang  

    melakukan lemparan  

    kaki 

2 Meter 
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LAMPIRAN 3 

DOKUMENTASI PENELITIAN 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

  

Dokumentasi Permainan Kang Jump 

Sumber : Peneliti 

 

Dokumentasi Pemanasan 

Sumber : Peneliti 
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Dokumentasi Permainan Jump Choice 

Sumber : Peneliti 

 

Dokumentasi Permainan Crazy Move 

Sumber : Peneliti 
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Dokumentasi Permainan Membangun Monas 

Sumber : Peneliti 

 

Dokumentasi Permainan Blowing Object 

Sumber : Peneliti 
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Dokumentasi Permainan Stick Play 

Sumber : Peneliti 

 

Dokumentasi Awas Door 

Sumber : Peneliti 

 



82 
 

 
 

 

 

 

 

  

Dokumentasi Bola Terbang 

Sumber : Peneliti 

 

Dokumentasi Glide Ball 

Sumber : Peneliti 
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Dokumentasi SOS Marker 

Sumber : Peneliti 

 

Dokumentasi Serodot Gaplok 

Sumber : Peneliti 
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LAMPIRAN 4 

KETERANGAN VALIDASI INSTRUMEN
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LAMPIRAN 5 

SURAT PERMOHONAN PENELITIAN 
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LAMPIRAN 6 

SURAT BALASAN PENELITIAN 

 


