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Anak adalah anugera@@lag Allah SWT yang dititjpkan. kégada

manusia dewasa atau o ntu saja anak usia dini memiliki
karakteristik yang berbe orang dewaga. Anak adala
manusia kecil"Vafgememiliki potensi yag gerkembang. Ana

masa goldea@age

1 1 ‘ usia dini asa keemasan.

CRenta g (aitu sejak ugia 0_san ahun. An&a
IHri

ini me akan  pefgetahuan yamno : a stimu

gkungan sehingga da@pat berken gan sesuai denganwan

kembangannya.
erkembangan \aRé : K'%akakteristik yang k tida

an orapg dewdss akmadalalh makhl aktif

adaptif, yang selalu ber

terus menelusuri

1 Yasmin Abidin, Perkembangan Anak Usia 6-8 Tahun (Yogyakarta: STAIN Jember Press, 2015), hal.22.
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hal yang baru ditemui oleh dirinya dengan cara yang aktif melalui

bertanya. Artinya karakteristik yang dimiliki anak usia dini sangat khas

adlang orang dewasa menilai

grsebut anak yang nakal, namen.pate Keaktifan yang

has atau keunikan anak_uUSia, dini.

an oleh anak adala i

arakteristik itu sendiri d garuh pada perkembanganr apak.

Perkgmbangan adala ahan mental yfang berlangsiyng

secara beftahap dalasn waktu'tertent arl kea puan yang lebik

\ sulit. Perke an dal pertumbuha e Jagbeda, ada yang

‘ cepat dan'e plambat, keterga ¥ia r(gané),
Zingkung . CcA@ perawat Oé gensi (pe n

tara bakat dan lingklilRgan). BEFkembangan merupak%tu
embangan mental™&tay fisik_Varg dapat mempen sifat
nal dan moral‘affak

NE

2mbangan

pada gizi buruk amak sebanya 39670121 kkrdng sebanyak 14,0%, gizi




baik sebanyak 80,4% dan gizi lebih sebanyak 1,8%.2 Jika diartikan

bahwa perkembangan anak memerlukan gizi yang seimbang sehingga

supan gizi anak j§eimbang maka p

buhan anak akan I, sehingga aspek p

tersebut akan berjalan denfga an dapat mempengaruhi kegi

asar berpengaglh dengan fakt

bermain. Rerkembangan m

g baik yaitu tida

gizi, oleh ena rtuganak peflu mem|

kekuranga Kelebihan gizi. Apabi elebihan gizi, pada

Cmotori K3 W= tubuh %n
Zbaik dan pada keterlamb@tan akan tuh

Selain gizi yang dapat mempengaruhi perkembanga

akaMilebih sulit ug

r, ada dua macamaspc

n modern

2 Kementerian Kesehatan Republik Indonesia, “Buku Saku Pemantauan Status Gizi Tahun 2017 ”,
Direktorat Gizi Masyarakat Direktorat Jenderal Kesehatan Masyarakat Kementerian Kesehatan 2018



Permainan modern lebih banyak menggunakan gadget sehingga
akan berpengaruh pada perkembangan anak. Menurut info data

pengguna gadge Enupjerkkan ) 8% anak usia 5-6 tahun

mengaipka arartphone dan tablet untu gan édukasi, 22%

sia 5-6 tahun me an smartphone dan) tablet~yntuk
epentingan game, danf509% ak usia 5-6 tahun memainka
smartphone dan tablet untokike ngan edukasi dan game.3 Artinya

pengguna, gadget. yang nggunakas ameg online dapat

11 memanfa@tkan e dginya, namunfdderdampak@pada kurangnya

gerakan ‘ane ia O perkurangnya#komunik

zdan be individug ,
‘- Faktor gizi dan“§penggun gadget pada an%n

pengaruhi aspek pefkemBangdf™motorik. Aspek per

ngan oran n

terbagi menj&@™dua Yaitu motefik halus dan m

an moigskalus MeErupakamgerakan ya ngger

eperti menulis, merema

3 Muhammad Zaini dan, Soenarto,”Persepsi Orangtua terhadap Hadirnya Era Teknologi Digital di
Kalangan Anak Usia Dini”, Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini Vol.3 No.1 2019, hal 259.
Diakses tanggal 20 Oktober 2019..



seluruh tubuh untuk melakukan kegiatan tersebut, contohnya seperti

melempar, berlari, melompat dan berjalan.

mainan, permainag@merupakan sebua

nak senangi, terut da permainan yang

aktifitas gerakan tubuh. memiliki dua macam per

yaitu perigainan modern @da rmainan tradigional. PermaiRal

modern adalah pe

inan yang memag

ologi didalamny

seperti play ieR.atathgame online, an tersebut banyak

‘ digemayti ofe anakisehingga defgas yerperghainan 4
Zmi maka S an tradisi@naldd urang

enarik, selain itu pernTalhian modgi dapat memanfaatkan % [

memiliki ciri khas 8

gagskucang”adanya pola gerak
Dapat diartiRaf™ bahWe_pe

#han modern

an g rakan tu

g main dengan m

4 Tjitra Eka Purwati, Permainan Modern vs Permainan Tradisional. 2015

(https://www.google.com/amp/s/www.kompasiana.com/ampl/tjitraekapurwati/permainan-modern-vs-
ermainan-tradisional _54f93787a33311ab068b48d6) Diunduh tanggal 26 Desember 2019
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Permainan tradisional merupakan permainan zaman dahulu yang

turun temurun dalam sebuah tradisi, permainan tradisional memiliki

beragam tradisional lebih

imulus oleh

Permainan LOMBUR@INI ngpirasi dari permainan tradlg

ari “LOMBU” adalah lompat b

tapak gunung, kemudian a

Cara bermaig,perf aan ini tentunya bérbedadeMgan cara bermail

tapak gun nya. Selanj | ap LOMBU dapat

ang lebih B€rvam andingkan an

jlatanpada permaific 0 hanyahs
pmpat %, sedangkan pada pmem

ngan “&ig-zag,

kapal
enganweud@™Kakigoerc gRagan satu melo
enga 4i elempar, mendribb

Berdasark itiar” yang dilakukan adalah

da melempar dan

BU anak dapat akuk@n _kegtdtan berjalan de

ntuh kaki deng@n medenkukkKaf badan, berlari

rap d

mengembangkan permainan LOMBU, permainan ini dapat




menstimulasi motorik kasar anak yang aktifitasnya berkurang akibat
terlalu banyak bermain permainan modern dan gizi yang tidak
seimbang. Oleh karerd ity juduMpenelittan-ini adalah “Pengembangan

Perpfajad @MBU untuk Menstimulasi MOtorikKaSar Anak Usia 5-6

aein

Identifikasi Masalah

Berdgsarkan analisis yang telah pepéliti uraikan, mg

identifikasNgasalaifgada penelitian ini a@afah se@gai berikut:

1. Gizi @apat me adaruhi perkempagi@ar motoridkasar anak usia
dini <

z. Permaina s gadget) dapa gengaruhi perke ngan

4

motorik kasar anak uslaadini

ermainan Tapak GeftingWand*depat memberikan stifauluSypad
mbangan mgierk*Ka ane i@ dini.
4. LOMBU dapat menstimulus p
kasar 4i [

masatah.erdias maka ruang

lingkup masalah Jatem-peritlitianint=adalah “Bagaiamana Cara
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Mengembangkan Permainan LOMBU untuk Menstimulus Motorik

Kasar Anak Usia Dini”.

Fokus Pgag€mbanee

Padd penelitian ini, pgneliti memfokuska asglah pada
peagembangan Permainan U untuk menstimulasikaaiomk Kasar

anak usia 5-6 tahun.




