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Abstrak

Egrang  merupakan salah satu dari sekian banyak permainan tradisional Indonesia yang perlu dilestarikan dan dipertahankan keberadaannya. Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian tindakan (action research) merupakan penelitian pada upaya pemecahan masalah atau perbaikan yang dirancang menggunakan metode penelitian tindakan (classroom action research) yang bersifat reflektif dan kolaboratif. Hasil penelitian  bahwa permainan egrang bathok kelapa dapat meningkatkan keterampilan motorik kasar Siswa SDN Karang Jadi Kabupaten Bener Meriah. Peningkatan keterampilan motorik kasar dapat dilihat dari hasil penelitian keseimbangan  anak pada kondisi awal sebesar 10%, pada siklus I mengalami peningkatan, keseimbangan anak menjadi 60%, pada siklus II mengalami peningkatan, keseimbangan anak menjadi 100%. Kekuatan anak pada kondisi  awal sebesar  10%,  pada siklus I mengalami  peningkatan,  kekuatan anak menjadi 60%, pada siklus II mengalami peningkatan, keseimbangan anak menjadi 80%.
Kata Kunci: Permainan Tradisional Egrang, Motorik Kasar, Siswa SD Negeri Karang Jadi.
Abstract

Stilts are one of the many traditional Indonesian games that need to be preserved and maintained. This research uses classroom action research (CAR). Action research is research on problem solving or improvement efforts designed using reflective and collaborative action research methods (classroom action research). The results showed that the coconut shell stilt game could improve the gross motor skills of students at SDN Karang Jadi, Bener Meriah Regency. The increase in gross motor skills can be seen from the results of the research on the balance of children in the initial condition by 10%, in the first cycle there was an increase, the child's balance became 60%, in the second cycle it increased, the child's balance became 100%. The child's strength in the initial condition was 10%, in the first cycle it increased, the child's strength became 60%, in the second cycle it increased, the child's balance became 80%.
Keywords: Stilts Traditional Game, Gross Motor, Karang Jadi Elementary School Students.
PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan modal utama untuk menyiapkan generasi penerus yang berkualitas. Menurut Undang-undang Sisdiknas Bab 1 Pasal 1, Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Dari pengertian pendidikan tersebut, jelas bahwa pendidikan diadakan sebagai usaha menyiapkan masyarakat khususnya generasi muda untuk mengembangkan potensi yang dimiliki(Amalina & Haida, 2018).

Dalam rangka mengoptimalkan perkembangan anak melalui pendidikan anak usia dini, program pendidikan harus disesuaikan dengan karakteristik anak yang mempunyai pengalaman dan pengetahuan yang berbeda. Program pendidikan harus memberikan rangsangan-rangsangan, dorongan, dan dukungan kepada anak. Program untuk anak harus memperhatikan seluruh aspek perkembangan anak serta disesuaikan dengan kebutuhan, minat dan kemampuan anak(Khusnul laely, 2015). Disamping itu, program pengembangan harus dapat menanamkan dan menumbuhkan pembinaan perilaku dan sikap yang dilakukan melalui pembiasaan yang baik. Hal ini menjadi dasar dalam pembentukan pribadi anak sesuai dengan nilai-nilai yang dijunjung oleh masyarakat, pemberian bantuan kepada anak agar tumbuh menjadi pribadi yang matang dan mandiri melatih anak untuk hidup bersih dan sehat, serta penanaman kebiasaan disiplin hidup sehari-hari (Siskandar dalam Sainah, 2003). 

Siswa sekolah dasar adalah anak yang sedang membutuhkan upaya- upaya pendidikan untuk mencapai optimalisasi semua aspek perkembangan baik perkembangan fisik maupun psikis yang meliputi perkembangan intelektual, bahasa, motorik dan sosia emosional. Pendidikan siswa dasar merupakan suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak yang dilakukan dengan memberikan rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani. Melalui upaya ini, anak diharapkan memiliki kesiapan dalam memasuki jenjang pendidikan selanjutnya. Ruang lingkup pendidikan mencakup bidang pengembangan pembiasaan dan bidang pengembangan kemampuan dasar yaitu berbahasa, kognitif, fisik/motorik dan seni. Dalam bidang pengembangan kemampuan dasar kognitif bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berpikir. Dengan mengembangkan kemampuan berpikir, anak diharapkan dapat mengolah perolehan belajar dan menemukan bermacam- macam alternatif pemecahan masalah(Okwita & Sari, 2019). 

Berbagai kegiatan bermain anak diharapkan agar merangsang dan mendorong perkembangan kepribadiannya, baik yang mencakup aspek ketrampilan, kecerdasan, bahasa, emosi maupun sosialnya. Selain itudengan bermain anak akan mengenal, mencintai lingkungannya serta dapat menambah wawasan dan pengertian terhadap lingkungan. Karena dunia anak adalah dunia bermain. Oleh karena itu kegiatan pembelajaran khususnya disekolah hendaknya memahami kebutuhan anak (Raodotul Jannah, 2011: 65).

(Rahmawati & Sulistyawan, 2020) Pada dasarnya sarana merupakan wahana yang dapat mengkomunikasikan antara belajar dan mengajar serta dapat memungkinkan keseragaman pengamatan dan persepsi bagi pengalaman belajar anak didik. Selain itu dengan sarana, suatu konsep-konsep yang masih abstrak dapat menjadi jelas, sehingga penerimaan konsep tersebut menjadi gambaran yang bersifat verbal. Sarana dapat digunakan untuk rnembangkitkan motivasi belajar pada anak didik. Sarana yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar tidak harus diadakan dengan membeli, akan tetapi guru dapat membuat dengan memanfaatkan bahan yang ada dilingkungan sekitar. Dengan kata lain, semua sarana dan bahan yang ada dilingkungan sekitar dapat digunakan sebagai sumber / wahana belajar mengajar anak.

Guru-guru perlu menyadari sepenuhnya bahwa lingkungan sangat efektif sebagai sumber dan media bermain atau belajar. Secara kreatif kita bisa menggunakan alat peraga dan alat bantu belajar yang berasal dari lingkungan sekitar dan memanfaatkan seni permainan tradisional dalam mengembangkan motorik kasar anak. Salah satu permainan tradisional yang dapat mengembangkan motorik kasar adalah permainan Egrang . Wulansari (2012) menyebutkan bahwa penggunaan permainan tradisional Egrang  dapat meningkatkan motorik kasar anak.

Egrang  merupakan salah satu dari sekian banyak permainan tradisional Indonesia yang perlu dilestarikan dan dipertahankan keberadaannya. Egrang dapat dijumpai di berbagai daerah dengan nama yang berbeda-beda, Egrang  sendiri berasal dari bahasa Lampung yang berarti terompah pancung yang terbuat dari bambu bulat panjang. Dalam permainan tradisional egrang terkandung nilai budaya yaitu kerja keras, keuletan, dan sportivitas. Nilai kerja keras tercermin dari semangat para pemain yang berusaha agar dapat mengalahkan lawannya. Nilai keuletan tercermin dari proses pembuatan alat yang digunakan untuk berjalan yang memerlukan keuletan dan ketekunan agar seimbang dan mudah digunakan untuk berjalan. Dan nilai sportivitas tercermin tidak hanya dari sikap para pemain yang tidak berbuat curang saat berlangsungnya permainan, tetapi juga mau menerima kekalahan dengan lapang dada. Sehingga enggran disamping untuk meningkatkan motorik kasar anak juga mengajarkan permainan tradisional yang dimiliki oleh bangsa indonesia(Khusnul laely, 2015).

Berdasarkan observasi peneliti pada tempat penelitian didapatkan hasil bahwa dalam pengembangan fisik motorik khususnya motorik kasar seperti berjalan berjalan ke samping kanan pada garis lurus tanpa jatuh, berjalan pada garis lurus, berjalan ke samping kiri pada garis lurus tanpa jatuh, masih kurang maksimal. Jumlah anak yang mampu fokus berjalan lurus tanpa jatuh hanya beberapa anak saja yaitu 7 anak dari jumlah total 20 anak. Anak masih kurang fokus dalam memperhatikan arahan guru. Hal ini dapat dilihat ketika anak sedang berjalan diatas titian banyak anak yang masih jatuh dari titian dan hanya sedikit anak yang mampu menyelesaikan titian jalan tanpa jatuh dari awal mulai sampai akhir mulai. Hal ini menunjukan bahwa anak masih belum mampu menyelesaikan berjalan diatas titian. Belum mampunya anak-anak dalam melakukan kegiatan motorik kasar tersebut dapat disebabkan oleh beberapa faktor, strategi dan metode yang dterapkan oleh guru kurang tepat. Hal ini dapat dilihat ketika guru sedang menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan, anak-anak kurang semangat dan tidak merespon penjelasan dari guru. Anak-anak cenderung asyik bermain sendiri dan tidak memperhatikan penjelasan guru.

Permainan tradiosional egrang dapat digunakan sebagai alternatif permainan dalam meningkatkan motorik kasar anak, karena permainan egrang butuh keseimbangan dalam melakukan permainan. Permaianan egrang dapat melatih motorik kasar anak karena permainan ini menuntut anak untuk menyeimbangkan badan dan menuntut anak untuk berjalan menggunakan egrang. Kemampuan motorik kasar anak akan dilatih dalam permainan egrang ini.

Atas dasar uraian di atas, maka perlu untuk melakukan penelitian tentang " Pengaruh Permainan Tradisional Egrang  Terhadap Kemampuan Keseimbangan Motorik Kasar Pada Siswa SD Negeri Karang Jadi Kabupaten Bener Meriah".

Ashari, (2019) menjelaskan bahwa permainan tradisional adalah suatu hasil budaya masyarakat, yang berasal dari zaman yang sangat tua, yang telah tumbuh dan hidup hingga sekarang, dengan masyarakat pendukungnya yang terdiri atas tua muda, laki-laki perempuan, kaya miskin, rakyat bangsawan, dengan tiada bedanya. Sukirman mengatakan bahwa permainan tradisional anak merupakan unsur-unsur kebudayaan yang tidak dapat dianggap remeh, karena permainan ini memberikan pengaruh yang tidak kecil terhadap perkembangan kejiwaan, sifat, dan kehidupan sosial.Selain itu, permainan anak-anak ini juga dianggap sebagai satu unsur kebudayaan yang memberikan cirri atau warna khas tertentu pada suatu kebudayaan. Oleh karena itu permainan tradisional anak-anak juga dapat dianggap sebagai asset budaya, sebagai modal bagi suatu masyarakat untuk mempertahankan keberadaannya dan identitasnya ditengah kumpulan masyarakat yang lain.

Subagio dalam(Amalina & Haida, 2018) mendefinisikan permainan tradisioanl sebagai permainan yang berkembang dan dimainkan anak-anak dalam lingkungan masyarakat umum dengan segala kekayaan dan kearifan lingkungannya.Didalam permainan tradisional, seluruh aspek kemanusiaan anak ditumbuh kembangkan, kreativitas dan semangat inovasinya diwujudkan.Permainan tradisional menjadi wahana atau media bagi ekspresi diri anak. Lebih lanjut menurut Subagio dalam(Ashari, 2019), keterlibatan dalam permainan tradisioanl akan mengasah, menajamkan, menumbuh kembangkan otak anak, melahirkan empeti, membangun kesadaran sosial, serta menegaskan individualitas. Semua segi kemanusiaan dalam mempertahankan dan membermaknakan hidup ditumbuh suburkan dalam permainan tradisional.Hal yang menarik untuk dicatat di sini adalah adanya kesejajaran antara perkembangan anak dengan permainan sehingga bisa dijadikan media pembelajaran anak.

Dari beberapa pendapat para ahli diatas penulis simpulkan bawa permainan tradisonal adalah suatu permainan warisan dari nenek moyang yang berasal dari zaman yang sangat tua yang tumbuh hingga sekarang dalam lingkungan masyarakat dari kalangan apapun dan merupakan budaya yang harus selalu dijaga serta dilestarikan karena permainan tradisional memiliki manfaat yang sangat baik untuk pertumbuhan anak perkembangan kejiwaan, sifat, dan kehidupan sosial serta dapat mengasah, menajamkan, menumbuh kembangkan otak anak, melahirkan empeti, membangun kesadaran sosial, serta menegaskan individualitas.

Manfaat Permainan Tradisional

Manfaat dari permainan tradisional adalah sebagai berikut:

1. Mengembangkan kecerdasan intelekual
2. Mengembangkan kecerdasan emosional
3. Mengembangkan daya kreatifitas
4. Anak menjadi lebih kreatif
5. Bisa digunakan sebagai terapi terhadap anak.
6. Mengembangkan kecerdasan majemuk anak, yang meliputi: mengembangkan kecerdasan intelektual anak,mengembangkan kecerdasan emosi dan antar personal anak, mengembangkan kecerdasan logika anak, mengembangkan kecerdasan kinestetik anak, mengembangkan kecerdasan natural anak, mengembangkan kecerdasan spasial anak, mengembangkan kecerdasan spiritual anak(Yono, 2020).

Menurut hasil penelitian Kurniati, (2011) dalam penelitiannya menunjukkan bahwa permainan tradisional dapat menstimulasi anak dalam mengembangkan kerja sama, membantu anak menyesuaikan diri, saling berintraksi secara positif, dapat mengkondisikan anak dalam mengontrol diri, mengembangkan sikap empeti terhadap teman, menaati aturan, serta menghargai orang lain. Dengan demikian, dapat dipahami bahwa permainan tradisional dapat memberikan dampat yang sangat baik dalam membantu mengembangkan keterampilan emosi dan sosial anak.

Sedangkan menurut Subagio dalam(Ashari, 2019), permainan tradisional mempunyai beberapa manfaat, antara lain seperti berikut ini:

1. Anak menjadi lebih kreatif. Permainan tradisional biasanya dibuat langsung oleh para pemainnya, mereka menggunakan barang, benda, atau tumbuhan yang ada disekitar. Hal itu mendorong mereka untuk lebih kreatif menciptakan alat-alat permainan. Selain itu, permainan tradisional tidak memiliki aturan secara tertulis. Biasanya aturan yang berlaku adalah selain aturan yang sudah umum digunakan, ditambah dengan aturan yang disesuaikan dengan kesepakatan para pemain. Disini juga terlihat bahwa para pemain dituntut untuk kreatif menciptakan aturan-aturan yang sesuai dengan keadaan mereka.
2. Bisa digunakan sebagai terapi terhadap anak. Saat bemain, anak-anak akan melepaskan emosinya, mereka berteriak, tertawa, dan bergerak. Kegiatan semacam ini dapat digunakan sebagai terapi untuk anak-anak yang memerlukan kondisi tersebut.
3. Mengembangkan kecerdasan intelektual anak. Permaina tradisional seperti gagaruda (pancasila lima dasar), ular naga, lompat tali, main layang-layang, bermain kelereng, dan sebagainya, mampu membantu anak untuk mengembangkan kecerdasan intelektualnya, sebeb, permainan tersebut akan menggali wawasan anak terhadap beragam pengetahuan.
4. Mengembangkan kecerdasan emosi antarpersonal anak. Hamper semua permainan tradisional dilakukan secara berkelompok. Dengan berkelompok, anak akan mengasah emosinya sehingga timbul toleransi, empeti terhadap orang lain, nyaman, dan terbiasa dalam kelompok. Misalnya dalam permainan bentengan, kasti petak umpet, tikus dan kucing, serta lain sebagainya.
5. Mengembangkan kecerdasan logika anak. Beberapa permainan tradisional melatih anak untuk berhitung dan menentukan langkah- langkah yang harus dilewatinya. Misalnya engklek, congkak, lompat tali/spintrong, encrak/entrengan, bola bekel, tebak tebakan, dan lain- lain.
6. Mengembangkan kecerdasan kinestetik anak. Pada umumnya permainan tradisioanl mendorong para pemainnya untuk bergerak, seperti melompat, berlari, menari, berputar, dan gerak-gerak lainnya. Contoh permainannya antara lain bermain bola, petak umpet, tikus dan kucing, egrak, panggal, lompat tali, serta lain sebagainya.
7. Mengembangkan kecerdasan natural anak. Banyak alat-alat permainan yang dibuat atau digunakan dari tumbuhan, tanah, genting, batu atau asir. Aktivitas tersebut mendekatkan anak terhadap alam sekitarnya sehingga anak lebih menyatu terhadap alam. Contoh permainanya adalah anjang-anjangan (main dagang-dagangan) dengan membuat minyak dari daun bunga sepatu, mie bakso terbuat dari tumbuhan parasit berwarna kuning, mobil-mobilan terbuat dari kulit jeruk bali, egrang terbuat daru bambu, bola sosok menggunakan bambu, calung terbuat dari bambu, agra atau sepak takrau, yang bolanya terbuat dari rotan, dal lain-lain.
8. Mengembangkan kecerdasan spasial anak. Bermain peran dapat ditemukan dalam permainan tradisional anjang- anjangan (jawa barat), alek-alekan (Sumatra). Permainan tersebut mendorong anak untuk mengenal konsep ruang dan berganti peran (teatrikal).
9. Mengembangkan kecerdasan musical anak. Nyanyian atau bunyi- bunyian sangat akrab pada permainan tradisional. Permaian-permainan
10.  Yang dilakukan sambil bernyanyi diantaranya ucang-ucang angge, enjot-enjotan, calung, ambil-ambilan, tari tempurung, berbalas pantun, wayang, pur-pur sadapur, dan oray-orayan.
11. Mengembangkan kecerdasan spritusl anak. Dalam permainan tradisional mengenal konsep menang dan kalah. Namun, menang dan kalah ini tidak menjadikan para pemainnya bertengkar atau rendah hati. Bahkan ada kecendrungan, ornag yang sudah bisa melakukan permianan mengajarkan tidak scara langsung kepada teman-temannya yang belum bisa.

Menurut Yono, (2020) dalam penelitiannya menunjukkan bahwa permainan tradisional dapat menstimulasi berbagai aspek perkembangan anak yang dapat meliputi hal-hal sebagai berikut.

1. Aspek motorik dengan melatih daya tahan, daya lentur, sensorimotorik, motorik kasar, dan halus.
2. Aspek kognitif dengan mengembangkan imaginasi, kreativitas, problem solving, startegi, kemampuan antisipatif, dan pemahaman kontekstual.
3. Aspek emosidengan menjadi media katarsis emosional, dapat mengasah empeti, dan pengendalian diri.
4. Aspek bahasa merupakan pemahaman konsep-konsep nilai.
5. Aspek sosial dengan mengkondisikan anak agar dapat menjalin relasi, bekerja sama, melatih kematangan sosial dengan teman sebaya, dan meletakkan pondasi untuk melatih keterampilan sosialisasi dengan berlatih peran dengan orang yang lebih dewasa serta masyarakat secara umum.
6. Aspek spiritual, permainan tradisioanal dapat membawa anak untuk menyadari keterhubungan dengan sesuatu yang bersifat agung.
7. Aspek ekologis dengan mempasilitasi anak untuk dapat memahami manfaat elemen-elemen alam sekitar secara bijaksana.
8. Aspek nilai-nilai/moral dengan mempasilitasi anak untuk dapat menghayati nilai moral yang diwariskan dari generasi terdahulu kepada generasi selanjutnya.

Jadi manfaat permainan tradisional adalah untuk mengembangkan kecerdasan intelekual, mengembangkan kecerdasan emosional, mengembangkan daya kreatifitas, anak menjadi lebih kreatif bisa digunakan sebagai terapi terhadap anak dan mengembangkan kecerdasan majemuk anak, serta dapat mengembangkan 8 kecerdasan yang dimiliki setiap anak serta dapat mengembangkan 6 aspek yang harus dikrmbangkan terhadap anak usia dini yaitu aspek motorik, aspek kognitif, aspek emosional, aspek bahasa, aspek sosial dan aspek spiritual atau agama.

Nilai-Nilai Yang Terkandung Dalam Permainan Tradisional

Permainan tradisional bagi anak mengandung nilai-nilai pendidikan yang dapat menumbuhkan dan mengembangkan 9 kecerdasan (kemampuan) anak yaitu kecerdasan linguistik, logika matematika, visual- spasial, musical, kinestetik, naturalis, interpersonal, dan spiritual dengan menggunakan strategi belajar sambil bermaian.Nilai Nilai-nilai pendidikan dalam permainan tradisional tersebut terkandung dalam permainan, gerak, syair lagu maupun tembangnya(Yono, 2020).

Permaina tradisional mengandung beberapa nilai yang dapat ditanamkan nilai-nilai tersebut antara lain rasa senang, bebas, rasa berteman, demokrasi, penuh tanggung jawab, rasa patuh, rasa saling membantu, yang semuanya merupakan nilai-nilai yang sangat baik dan berguna dalam kehidupan masyarakat(Ashari, 2019).

Ashari, (2019)Egrang adalah permainan tradisional Indonesia yang belum diketahui secara pasti dari mana asalnya, tetapi dapat dijumpai di berbagai daerah dengan nama berbeda-beda seperti : sebagian wilayah Sumatera Barat dengan nama Tengkak-tengkak dari kata Tengkak (pincang), Ingkau yang dalam bahasa Bengkulu berarti sepatu bambu dan di Jawa Tengah dengan nama Jangkungan yang berasal dari nama burung berkaki panjang. Egrang sendiri berasal dari bahasa Lampung yang berarti terompah pancung yang terbuat dari bambu bulat panjang. Dalam bahasa Banjar di Kalimantan Selatan disebut batungkau. Egrang terbuat dari batang bambu dengan panjang kurang lebih 2,5 meter. Sekitar 50cm dari bawah, dibuat tempat berpijak kaki yang rata dengan lebar kurang lebih 20cm. Cara memainkannya adalah dengan berlomba berjalan menggunakan egrang tersebut dari satu sisi lapangan ke sisi lainnya. Orang yang paling cepat dan tidak terjatuh dialah pemenangnya"(Khusnul laely, 2015)

Nova & Wati, (2019), menyatakan bahwa gerakan motorik kasar adalah kemampuan yang membutuhkan koordinasi sebagian besar bagian tubuh anak. Gerakan motorik kasar melibatkan aktivitas otot-otot besar seperti otot tangan, otot kaki dan seluruh tubuh anak. perkembangan motorik kasar anak lebih dulu dari pada motorik halus, misalnya anak akan lebih dulu memegang bendabenda yang ukuran besar dari pada ukuran yang kecil. Karena anak belum mampu mengontrol gerakan jari-jari tangannya untuk kemampuan motorik halusnya, seperti meronce, menggunting dan lain-lain. 

Gerak motorik kasar terbentuk saat anak mulai memiliki koordinasi dan keseimbangan hamper seperti orang dewasa. Gerakan motorik kasar merupakan kemampuan yang membutuhkan koordinasi sebagian besar bagian tubuh anak. oleh karena itu, biasanya memerlukan tenaga karena dilakukan oleh otot-otot yang lebih besar. Pengembangan gerakan motorik kasar juga memerlukan koordinasi kelompok otot-otot anak yang tertentu yang dapat membuat mereka dapat meloncat, memanjat, berlari, menaiki sepeda roda tiga, serta berdiri dengan satu kaki. Bahkan, ada juga anak yang dapat melakukan hal-hal yang lebih sulit, seperti jungkir balik dan bermain sepatu roda. Oleh sebab itu, biasanya anak belajar gerakan motorik kasar di luar kelas atau luar ruangan(Devrizal et al., 2019).

Untuk merangsang motorik kasar anak menurut Hadis dalam S. et al., (2020) dapat dilakukan dengan melatih anak untuk meloncat, memanjat, memeras, bersiul, membuat ekspresi muka senang, sedih, gembira, berlari, berjinjit, berdiri di atas satu kaki, berjalan di titian, dan sebagainya. Gerakan motorik kasar melibatkan aktivitas otot tangan, kaki, dan seluruh tubuh anak. gerakan ini mengandalkan kematangan dalam koordinasi. Berbagai gerakan motorik kasar yang dicapai anak tentu sangat berguna bagi kehidupannya kelak. Misalnya, anak dibiasakan untuk terampil berlari atau memanjat jika ia sudah lebih besar ia akan senang berolahraga.

Untuk melatih gerakan motorik kasar anak dapat dilakukan, misalnya dengan melatih anak berdiri diatas satu kaki. Jika anak kurang terampil berdiri di atas satu kakinya berarti penguasaan kemmapuan lain, seperti berlari akan terpengaruh karena berarti anak tersebut masih belum dapat mengontrol keseimbangan tubuhnya(Ulfah et al., 2021). Dalam perkembangannya, motorik kasar berkembang lebih dulu daripada motorik halus. Hal ini dapat terlihat saat anak sudah dapat menggunakan otot-otot kakinya untuk berjalan sebelum ia dapat mengontrol tangan dan jari-jarinya untuk menggunting dan meronce.
METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian tindakan (action research) merupakan penelitian pada upaya pemecahan masalah atau perbaikan yang dirancang menggunakan metode penelitian tindakan (classroom action research) yang bersifat reflektif dan kolaboratif. Prosedur pelaksanaan penelitian tindakan berupa suatu siklus atau daur ulang berbentuk spiral (a spiral of steps) yang setiap langkahnya terdiri dari empat tahap, yaitu perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi (Kemmis dan Tagart dalam Wiraatmadja, 2006:66).

Subjek penelitian yaitu siswa/i SD Negeri Karang Jadi. Sesuai dengan pendapat (Arikunto, 2002b) mengemukakan bahwa “Apabila subjeknya kurang dari 100, lebih baik diambil seluruhnya, sehingga penelitiannya merupakan penelitian populasi. Selanjutnya bila subjek lebih dari 100 dapat diambil antara 10-15% atau 20-25% dari populasi sehingga dalam teknik pengabilan sampel terpenuhi”. Dari pendapat di atas maka penulis menetapkan sampel siswa kelas 1 yang berjumlah  22 siswa secara keseluruhan karena jumlahnya melebihi dari 100 orang Siswa maka yang menjadi sampel 15% dari 149 Siswa yaitu 22 Siswa dengan tehnik pengambilan sampel yaitu random sampling.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) yang dilakukan secara kolaborasi antara peneliti dan guru kelas. Dalam penelitian ini, peneliti berperan sebagai observer dan guru olahraga sebagai pendidik yang melaksanakan proses pembelajaran dengan bermain Egrang untuk meningkatkan perkembangan motorik kasar anak. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatan kemampuan keseimbangan anak melalui bermain Egrang. Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus dan setiap siklus terdiri dari 3 kali pertemuan.tunggal. Rekapitulasi  Hasil  Peningkatan  Kegiatan  Bermain  Egrang  Bathok Kelapa pada Siklus I dapat dilihat pada table dibawah:

Rekapitulasi  Hasil  Peningkatan  Kegiatan  Bermain  Egrang  Bathok Kelapa pada Siklus I

	No.
	Siklus I
	Kegiatan Bermain Egrang Bathok Kelapa

	
	
	Keseimbangan
	Koordinasi mata, Kaki dan tangan

	
	
	BSB
	BSH
	MB
	BB
	BSB
	BSH
	MB
	BB

	1.
	Pertemuan I


	-
	2 anak
	9 anak
	9 anak
	-
	-
	4 anak
	16

	
	Persentase
	-
	10 %
	45 %
	45 %
	-
	-
	20 %
	80 %

	2.
	Pertemuan II
	-
	5 anak
	9 anak
	6 anak
	-
	2 anak
	8 anak
	10 anak

	
	Persentase
	-
	25 %
	45 %
	30 %
	-
	10 %
	40 %
	50 %

	3.
	Pertemuan III
	-
	5 anak
	11 anak
	4 anak
	-
	2 anak
	14 anak
	4 anak

	
	Persentase
	-
	25 %
	55 %
	20 %
	-
	10 %
	70 %
	20 %

	Peningkatan
	-
	20 %
	48 %
	32 %
	-
	7 %
	43 %
	50 %


Berdasarkan  hasil peningkatan  kegiatan  bermain  egrang bathok kelapa siklus I pada tabel di atas dapat diketahui bahwa ada peningkatan kemampuan  anak  dalam  kegiatan  bermain  egrang  bathok  kelapa,  yaitu pada pertemuan pertama, kedua dan ketiga. Pada kegiatan bermain egrang bathok  Pada Aspek Keseimbangan  terjadi  peningkatan  sebesar  20% dengan kriteria  Baik.  Pada kegiatan  bermain  egrang bathok  kelapa dengan Koordinasi mata, Kaki dan tangan terjadi peningkatan  sebesar  7%  dengan  kriteria  Baik.  Kriteria anak yang Cukup seimbang dalam melakukan kegiatan bermain egrang bathok kelapa terjadi peningkatan sebesar 48% menjadi kriteria Cukup. Dalam kegiatan bermain egrang bathok kelapa dengan Koordinasi mata, Kaki dan tangan terjadi peningkatan sebesar 43%. Dan Kriteria anak yang Kurang seimbang dalam melakukan kegiatan bermain egrang bathok kelapa terjadi peningkatan sebesar 32% menjadi kriteria Kurang. Dalam kegiatan bermain egrang bathok kelapa dengan Koordinasi mata, Kaki dan tangan terjadi peningkatan sebesar 50%. Dari uraian hasil observasi diatas, peningkatan keterampilan motorik kasar melalui bermain egrang bathok kelapa belum mencapai hasil yang diharapkan.

Pelaksanaan   tindakan   pada   siklus   I   masih   banyak   kekurangannya, sehingga  perlu  dilakukan  perbaikan.  Maka  pada  tindakan  siklus  II  bisa  lebih berhasil. Untuk itu direncanakan beberapa langkah perbaikan dalam pembelajaran yang dilakukan pada siklus II. Pada tahap perencanaan  tindakan pada siklus II, peneliti melakukan kegiatan antara lain merencanakan pelaksanaan pembelajaran. Rencana pembelajaran  motorik kasar melalui kegiatan bermain egrang bathok kelapa disusun peneliti berkolaborasi  dengan guru kelas dan dikonsultasikan  untuk mendapat   persetujuan   kepala   sekolah. Berikut data hasil penelitian pada siklus II.
	No.
	Siklus II
	Kegiatan Bermain Egrang Bathok Kelapa

	
	
	Keseimbangan
	Koordinasi mata, Kaki dan tangan

	
	
	BSB
	BSH
	MB
	BB
	BSB
	BSH
	MB
	BB

	1.
	Pertemuan I


	-
	5 anak
	13 anak
	2 anak
	-
	7 anak
	12 anak
	1

	
	Persentase
	-
	25 %
	65 %
	10 %
	-
	35%
	60 %
	5 %

	2.
	Pertemuan II
	2 anak
	8 anak
	10 anak
	0 anak
	3 anak
	9 anak
	8 anak
	0 anak

	
	Persentase
	10%
	40 %
	50 %
	0 %
	15%
	45 %
	40 %
	0 %

	3.
	Pertemuan III
	7 anak
	10 anak
	3 anak
	0 anak
	6 anak
	13 anak
	1 anak
	0 anak

	
	Persentase
	35%
	50 %
	15 %
	0 %
	30%
	65 %
	5 %
	0 %

	Peningkatan
	40%
	65 %
	5 %
	0 %
	40%
	65 %
	5 %
	0 %


Berdasarkan  hasil peningkatan  kegiatan  bermain  egrang bathok kelapa siklus II pada tabel di atas dapat diketahui bahwa ada peningkatan kemampuan  anak  dalam  kegiatan  bermain  egrang  bathok  kelapa,  yaitu pada pertemuan pertama, kedua dan ketiga. Pada kegiatan bermain egrang bathok  Pada Aspek Keseimbangan  terjadi  peningkatan  sebesar  40% dengan kriteria Sangat Baik, kriteria Baik 65% dan Cukup 5%.  Pada kegiatan  bermain  egrang bathok  kelapa dengan Koordinasi mata, Kaki dan tangan terjadi peningkatan  sebesar  40%  dengan  kriteria sangat Baik, 40% kriteria Baik.  Kriteria anak yang Cukup seimbang dalam melakukan kegiatan bermain egrang bathok kelapa terjadi peningkatan sebesar 5% menjadi kriteria Cukup. Dalam kegiatan bermain egrang bathok kelapa dengan Koordinasi mata, Kaki dan tangan terjadi peningkatan sebesar 0%. Dan Kriteria anak yang Kurang seimbang dalam melakukan kegiatan bermain egrang bathok kelapa terjadi peningkatan sebesar 32% menjadi kriteria Kurang. Dalam kegiatan bermain egrang bathok kelapa dengan Koordinasi mata, Kaki dan tangan terjadi peningkatan sebesar 50%. Dari uraian hasil observasi diatas, peningkatan keterampilan motorik kasar melalui bermain egrang bathok kelapa belum mencapai hasil yang diharapkan.
Berdasarkan hasil evaluasi seluruh kegiatan egrang bathok kelapa sudah sesuai  yang diharapkan.  Anak-anak  dalam  mengikuti  kegiatan  bermain  egrang bathok  kelapa  terlihat  antusias  dari  awal  hingga  akhir.  Selain  itu  anak-anak tampak senang dan ingin segera melaksanakan kegiatan bermain egrang bathok kelapa ketika guru menyampaikan  bahwa akan bermain  egrang bathok kelapa. Akan tetapi masih terdapat satu anak yang sampai dengan akhir kegiatan kurang  bisa dan kurang lincah melaksanakan kegiatan egrang bathok kelapa dengan hasil yang baik, dikarenakan apabila dalam bermain egrang bathok kelapa terlalu jauh dan banyak rintangan anak sering jatuh, kondisi anak tersebut kurang sehat dan kurang berkonsentrasi  dalam melakukan kegiatan. Dengan perbaikan yang telah dilakukan,   pembelajaran   pada   siklus   II   sudah   mencapai   peningkatan   atau perbaikan yang sangat signifikan atau sudah mencapai tingkat keberhasilan.

Berdasarkan  uraian data diatas pada pelaksanaan kegiatan pada siklus II telah  dicapai  peningkatan  yang  signifikan  yaitu  pencapaian  persentase  anak dengan kriteria seimbang,  bisa (kuat), lincah telah mencapai di atas 80%. Dari teori  Suharsimi  Arikunto  bahwa  tingkat  keberhasilan  yang  mencapai  76-100% dari jumlah anak mendapat nilai dengan kriteria bisa, maka kegiatan diberhentikan (Surakarta, 2013: 43).

SIMPULAN DAN SARAN

4.1 Kesimpulan


Berdasarkan  hasil penelitian  dan pembahasan  dapat  disimpulkan  bahwa permainan egrang bathok kelapa dapat meningkatkan keterampilan motorik kasar Siswa SDN Karang Jadi Kabupaten Bener Meriah. Peningkatan keterampilan motorik kasar dapat dilihat dari hasil penelitian sebagai berikut : keseimbangan  anak pada kondisi awal sebesar 10%, pada siklus I mengalami peningkatan, keseimbangan anak menjadi 60%, pada siklus II mengalami peningkatan, keseimbangan anak menjadi 100%. Kekuatan anak pada kondisi  awal sebesar  10%,  pada siklus I mengalami  peningkatan,  kekuatan anak menjadi 60%, pada siklus II mengalami peningkatan, keseimbangan anak menjadi 80%.
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