
 

 

Pengembangan Model Peramainan Tradisional 

Anjang-anjangan (Mojang) untuk Mengembangkan Kemampuan 

Visual Spasial Anak Usia 5-6 Tahun 

 

 

 

 

Eti Rahmawati 

(1112823029) 

 

 

Tesis yang Ditulis untuk Memenuhi Sebagian 

Persyaratan untuk Mendapatkan Gelar Magister 

 

 

PASCASARJANA 

UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA 

2025 



 

 

Pengembangan Model Peramainan Tradisional 

Anjang-anjangan (Mojang) untuk Mengembangkan Kemampuan 

Visual Spasial Anak Usia 5-6 Tahun 

 

 

 

 

 

 

Eti Rahmawati 

(1112823029) 

 

 

 

 

PASCASARJANA 

UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA 

2025 



 

 

 



 

 

 

 



 

 

PENGEMBANGAN MODEL PERMAINAN TRADISIOLAN ANJANG-

ANJANGAN (MOJANG) UNTUK MENGEMBANGKAN KEMAMPUAN 

VISUAL SPASIAL ANAK USIA 5-6 TANUN 

Eti Rahmawati 

Pendidikan Anak Usia Dini 

 

ABSTRAK 

Kemampuan visual spasial merupakan salah satu aspek penting dalam 

perkembangan kognitif anak usia dini yang perlu dikembangkan melalui metode 

pembelajaran yang tepat dan menarik. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

model permainan tradisional anjang-anjangan sebagai media pembelajaran untuk 

meningkatkan kemampuan visual spasial anak usia 5-6 tahun. Metode penelitian yang 

digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan mengadaptasi model 

pengembangan Borg and Gall. Subjek penelitian adalah anak-anak usia 5-6 tahun di 

TKQ Miftahul Jannah yang berjumlah 25 anak. Teknik pengumpulan data 

menggunakan observasi, wawancara, dan tes kemampuan visual spasial. Instrumen 

penelitian berupa lembar observasi kemampuan visual spasial, pedoman wawancara, 

dan tes visual spasial yang telah divalidasi oleh ahli. 

Proses pengembangan dilakukan melalui beberapa tahap yaitu analisis 

kebutuhan, desain produk permainan anjang-anjangan yang disesuaikan dengan 

karakteristik anak usia 5-6 tahun, pengembangan prototipe, implementasi, dan 

evaluasi. Validasi produk dilakukan oleh ahli materi dan ahli media pembelajaran anak 

usia dini. Uji coba produk dilaksanakan melalui uji coba terbatas dan uji coba lapangan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model permainan tradisional anjang-

anjangan yang dikembangkan efektif untuk meningkatkan kemampuan visual spasial 

anak usia 5-6 tahun. Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan signifikan pada 

kemampuan anak dalam mengenali bentuk, memahami hubungan spasial, orientasi 

ruang, dan koordinasi mata-tangan setelah mengikuti kegiatan pembelajaran dengan 

menggunakan permainan anjang-anjangan. Validasi ahli menunjukkan bahwa produk 

yang dikembangkan memiliki kualitas baik dan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran. Respon guru dan anak-anak juga menunjukkan antusiasme yang tinggi 

terhadap permainan ini. 

Simpulan penelitian ini adalah model permainan tradisional anjang-anjangan 

yang dikembangkan terbukti efektiv dalam mengembangkan kemampuan visual 

spasial anak usia 5-6 tahun dan dapat dijadikan alternatif media pembelajaran yang 

menarik serta sesuai dengan budaya lokal. Penelitian ini memberikan kontribusi dalam 

pengembangan model pembelajaran anak usia dini yang berbasis permainan 

tradisional. 

Kata kunci: permainan tradisional, anjang-anjangan, visual spasial, anak usia dini 



 

 

DEVELOPMENT OF TRADITIONAL GAME MODEL ANJANG-

ANJANGAN (MOJANG) TO ENHANCE VISUAL SPATIAL ABILITIES OF 

CHILDREN AGED 5-6 YEARS 

Eti Rahmawati 

Early Chlidhood Education 

 

ABSTRAC 

Visual spatial ability is one of the important aspects in early childhood 

cognitive development that needs to be developed through appropriate and engaging 

learning methods. This study aims to develop a traditional game model "anjang-

anjangan" as a learning medium to enhance the visual spatial abilities of children aged 

5-6 years. The research method used was Research and Development (R&D) by 

adapting the Borg  anad Gall. The research subjects were 25 children aged 5-6 years at 

TKQ Miftahul Jannah. Data collection techniques used observation, interviews, and 

visual spatial ability tests. The research instruments consisted of visual spatial ability 

observation sheets, interview guidelines, and visual spatial tests that have been 

validated by experts. 

The development process was carried out through several stages: needs 

analysis, product design of anjang-anjangan game adapted to the characteristics of 

children aged 5-6 years, prototype development, implementation, and evaluation. 

Product validation was conducted by subject matter experts and early childhood 

learning media experts. Product testing was implemented through limited trials and 

field trials. 

The research results showed that the developed traditional game model "anjang-

anjangan" was effective in enhancing the visual spatial abilities of children aged 5-6 

years. This was evidenced by significant improvements in children's abilities to 

recognize shapes, understand spatial relationships, spatial orientation, and eye-hand 

coordination after participating in learning activities using the anjang-anjangan game. 

Expert validation indicated that the developed product had good quality and was 

suitable for use as a learning medium. Teacher and children responses also showed 

high enthusiasm toward this game. 

The conclusion of this research is that the developed traditional game model 

"anjang-anjangan" proved to be effective in developing visual spatial abilities of 

children aged 5-6 years and can serve as an attractive learning media alternative that 

aligns with local culture. This research contributes to the development of early 

childhood learning models based on traditional games. 

Keywords: traditional games, anjang-anjangan, visual spatial, early childhood 
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