BAB V

KESIMPULAN, IMBLIKASI DAN SARAN

A. Kesimpul

epfgermbangan ini bertujuafl untuk menghasilkansek

orlipaspermainan LOMBU u

dini yang dibuat dalam ban@er, ga mudah dilipat dan disimpg

Produk ini diguat sebagai medi in bagi anak usfa 5-6 tahun uRfuk

mengemban@kan Ketégampilan motorik Sterampilan gera

‘ ‘ lokomotor, ké crak non lok@iole eteyampilan gerak

@nipul'f. agemBangan produK inigli uahk%n
Zmainan pyenangkan. Kegratas N terse a

t membantu anak u aktif mpelakukan gerakan-gerak%\g
rlukan otot-otot besaf, sefiingda=akan melatih kesej gan,

4 epatall_dar™k€sabaran dala nungg
embangan |nlw\}ada
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motorik Kasar adalah aspek perkembangan anak usia dini yang

menggunakan otot besar saalmelakukan kegiatan atau aktifitas.

Keterampilan elpatangan otot-otot

besarané

gdn stimulasi yang di

pat. Misalnya pada \atangan otot

beSaL-anak pada melakuk kan melompat makea
pelatin keterampilan lokombt kan sikap kapal akan melati

keterampilangnon lokomotor d an melempar goola akan melatii

keterampilarnimga |Kemat gan pagddetot basdl bisa disebabka

1 1 1 oleh faktor giz iterSebut akan mempeng 2daperkembangan

@torik kasa aktORgizi, ada jugé@fak N ay mode@g
Zpat mempg WOTOfik kasar. ge asar a 1a

tersebut belum memi ematangam pada otot-otot besar Q

ahap selanjutnya desfperfiain afm=OMBU adalah desajn} gan
desain maka“water_dpa_saj@™yéng ingin disa an, ala

danspoKokehahdsan padﬁg pedo
nyaitu [

lanjutnya adalah pen
&uNE permaingn

ng padaanak usia
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5-6 tahun dan kegiatan langsung mengacu pada pedoman kegiatan

yang sudah dibuat.

luasi ini produk

ajefeh ahli materi, ahli gledia dan uji coba Saty-Sathy. Evaluasi

gad=ahli materi dan ahli udah dilakukan sebeluly

gan para ahli bertujuan

plementasi dilakukan. E

an materi sebgfum disampaikah

menyempurnakan alat perm

pada anak.

1 Dala b3 an permain Bhgembang melalui

Gberap ta 0 gne evam.
ZSiIujim didapabsebesar 961422 : hasiluha

dan hagllPtiji one to one evaluat%g

Berda@sarkam” nilai hasil

as| Yaitu Expert rgView

didapat sebesar 106

t sebesar 98,8%

kan bahwa pre@tik P&8fmaina
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B. Implikasi

Implikasi dari pengemban permainan LOMBU adalah sebagai

berikut:

kegiatan

LOMBU dapat digunakan sebagal

ative yang dapat m afitu menstimulasi moto

gan karakteristik perkemb

usia 5-6 tahun yang

asar anak usia 5-

motorik

egiatan olahra

pat dijadi re yagali salhu

2. Permainamp,  OMBlAL dapat digunakap@lSer

yang rpef

Permains BLl dapat dimainkafyse

C
z Perma B €

umber pembelajara

ak usiadini.

ikasi yang (ﬁapar
kan oleh/pe

kan kesimp@tar
S elum%a beberapa saran y
im, bagi pen nWG an pengeio

en bangkan produk serupa, ant In;
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1.Peneliti Selanjutnya:

a. Penelti selanjutnya diharapkan memilih kegiatan materi yang lain

nak yamesakan dicapai atau

p” _Menyesuaikan usia an eflgan gerakan yang akan.dimaihkan

oleh anak.

c. Menyeguaikan ukuran dengan usia g@nak yang akaR
diberikamstimutasi
1 f f d. Selanj NG terakhir se elii selanjutnya

C berkon gen( ahli materi I media¢k
z meny8& an praglu k yang aken di

ru : Guru diharapka tuk memM@riasikan permainan a%

ukan dengan kegtet® o4 paifren LOMBU dan ukur edia

an yang men wﬂ'@ﬁ. fengd pat/lokasi ber
. Or Or K

untuk membantu menstimulasikan motorik kasar anak usia dini.



