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MOTTO 

 

مْعَ وَالْاَ بْصَارَوَاْلافَْاِدَةَ لَعَلَّكُمْ  هتِكُمْ لاَ تَ عْلَمُونَ شَيْاً وَجَعَلَ لَكُمُ السَّ نْ بطُوُْن امَُّ وَاللهُ اَخْرَجَكُمْ مِّ

تَشْكُرُوْنَ 

Artinya:”dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak 

mengetahui sesuatupun, dan Dia memberi kamu pendengaran, penglihatan dan 

hati, agar kamu bersyukur.”
1
 

  

                                                           
1Al-Qur’an dan Terjemahnya, 16: 78, (Bandung: Diponegoro), 220. 



digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id

 

iv 
 

PERSEMBAHAN 

Alhamdulillah, puji syukur kepada Allah SWT 

Diri ini tiada daya tanpa kekuatan dari-Nya 

Shalawat dan salam ku haturkan kepada suri tauladanku Nabi Muhammad SAW 

Kuharap syafa’atnya di penghujung hari nanti 

Dengan segala ketulusan hati kupersembahkan skripsi ini kepada mereka yang 

telah berjasa dalam mendukung kesuksesan belajar yang aku lalui selama ini 

Yang pertama ibu dan bapak tercinta yang selalu memberi semangat kepadaku 

sehingga aku dapat menyelesaikan studiku hingga kini. 

Yang kedua ibu dan bapak mertua, yang selalu mendukungku.  

Yang ketiga kepada suamiku tercinta yang tak henti-hentinya memberikan 

motivasi untuk selalu maju kepadaku.   

Yang keempat adik dan kakak ku, yang selalu memotivasiku agar bersemangat 

dalam menuntut ilmu. 

  



digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id

 

v 
 

KATA PENGANTAR 

  بِ سْ بِ  بِ  الرَّ سْ مبِ  الرَّ  بِ سْ بِ 

Puji syukur Alhamdulillah penulis haturkan kehadirat Allah SWT 

berkat limpahan rahmat dan hidayah-Nya, penulis dapat menyelesaikan 

penyusunan skripsi ini dengan lancar. Shalawat dan salam senantiasa 

tercurahkan kepada Nabi Besar Muhammad SAW, yang telah 

membimbing kita menuju kehidupan yang terang melalui agam Islam yang 

diridhai Allah SWT.   

Penulis menyadari bahwa skripsi ini tidak akan terselesaikan tanpa 

adanya motivasi, bimbingan, dan fasilitas yang diberikan. Oleh sebab itu, 

penulis mengucapkan terima kasih yang sedalam-dalamnya kepada semua 

pihak yang telah membantu terselesaikannya skripsi ini, rasa hormat dan 

terima kasih penulis sampaikan kepada:  

1. Bapak Prof. Dr. H. Babun Suharto, SE., MM selaku Rektor IAIN 

Jember yang telah memberikan kesempatan bagi penulis untuk 

menempuh pendidikan di lembaga yang dipimpinnya.  

2. Ibu Dr. Hj. Mukni’ah, M.Pd.I selaku Dekan Fakultas Tarbiyah dan 

Ilmu Keguruan IAIN Jember yang telah memberikan banyak fasilitas 

untuk belajar.  

3. Bapak Drs. H. Mahrus, M.Pd.I selaku Ketua Program Studi PIAUD 

yang selalu membimbing kami dalam perkuliahan.  

4. Bapak Dr. H. Abd. Mu’is, M.M. selaku dosen pembimbing yang telah 

memberikan nasihat dan arahan dalam penyusunan skripsi ini, serta 



digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id

 

vi 
 

selalu bersedia untuk meluangkan waktunya demi kelancaran 

penulisan skripsi ini.  

5. Ibu Malihatun, S.Pd.I selaku Kepala Raudlatul Athfal Al-Inaroh yang 

memberikan kesempatan dan fasilitas kepada peneliti selama kegiatan 

penelitian.  

6. Semua pihak yang tidak bisa penulis sebutkan satu-persatu.  

Peneliti menyadari, bahwa dalam penyusunan skripsi ini masih jauh 

dari sempurna. Oleh karena itu, kritik dan saran yang membangun sangat 

penulis harapkan demi kesempurnaan skripsi ini.  

Akhirnya hanya kepada Allah SWT kami berlindung dan kepada 

Allah SWT juga kami memohon perlindungan, semoga amal baik yang 

telah Bapak/ Ibu berikan kepada penulis mendapat balasan dari Allah 

SWT dan semoga karya ini dapat memberikan manfaat bagi penulis 

khususnya dan bagi para pembaca pada umumnya.  

 

      Jember, Juni 2019  

 

       Suhaemi  

  



digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id

vii 
 

ABSTRAK 

Suhaemi, 2019. Permainan Tradisional Kucing dan Tikus dapat Meningkatkan 

Kecerdasan Kinestetik pada Anak Kelompok B di Raudlatul Athfal Al-Inaroh 

Tisnogambar Bangsalsari Tahun Pelajaran 2018/2019. 

Kecerdasan kinestetik adalah salah satu kecerdasan majemuk yang 

dimiliki anak. kecerdasan tersebut memiliki aspek-aspek yaitu keseimbangan 

statis, keseimbangan dinamis, koordinasi, dan kelincahan. Aspek tersebut dapat 

dikembangkan dengan permainan tradisional kucing dan tikus agar kecerdasan 

kinestetik anak dapat berkembang dengan optimal. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimana meningkatkan 

kecerdasan kinestetik melalui permainan tradisional kucing dan tikus pada anak 

kelompok B di Raudlatul Athfal Al-Inaroh Tisnogambar Bangsalsari tahun 

pelajaran 2018/2019?. 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kecerdasan kinestetik pada 

anak kelompok B melalui bermain kucing dan tikus di Raudlatul Athfal Al-Inaroh 

Jatisari Tisnogambar Bangsalsari Jember.   

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas. Subjek penelitian ini 

adalah 22 anak kelompok B. Metode pengumpulan data dilakukan dengan 

wawancara, observasi dan dokumentasi. Analisis data yang digunakan adalah 
deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa bermain kucing dan tikus dapat 

meningkatkan kecerdasan kinestetik pada anak kelompok B Raudlatul Athfal Al-

Inaroh Jatisari Tisnogambar Bangsalsari Jember. Hasil pelaksanaan pembelajaran 

melalui bermain kucing dan tikus dapat dilihat pada tingkat keberhasilan kegiatan 

yang dilakukan pada setiap tahapan siklus yang mengalami peningkatan, yaitu 
pada prasiklus adalah 50,28%, yang meningkat pada siklus I yaitu 59,94%, dan 

mengalami peningkatan kembali pada siklus II menjadi 88,35%.  

  

Kata kunci: kecerdasan kinestetik, bermain kucing dan tikus, anak kelompok B 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang  

Ketika manusia dilahirkan di dunia, mereka telah diberikan sebuah 

bakat atau lebih dikenal dengan nama potensi. Sebagai mana firman Allah 

SWT yang terdapat dalam surat An-Nahl ayat 78,  

مْعَ وَالْاَ بْصَارَوَاْلافَْاِدَةَ لَعَلَّكُمْ  هتِكُمْ لاَ تَ عْلَمُونَ شَيْاً وَجَعَلَ لَكُمُ السَّ نْ بطُوُْن امَُّ وَاللهُ اَخْرَجَكُمْ مِّ

تَشْكُرُوْنَ 

Artinya:”dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam 

keadaan tidak mengetahui sesuatupun, dan Dia memberi kamu pendengaran, 

penglihatan dan hati, agar kamu bersyukur.”
1
 

Potensi yang dimiliki manusia bermacam-macam. Dengan adanya 

potensi yang berbeda-beda tersebut, maka berbeda pula kecerdasan atau 

kemampuan dari masing-masing anak. tidak ada istilah anak yang “bodoh”. 

Hal itu terjadi karena masih banyak orang yang hanya menilai sebuah 

kecerdasan dengan pengetahuan anak atau dengan pengetahuan anak. pada 

tahun 1983 yang dikenalkan oleh seorang guru besar di bidang psikologi 

dan pendidikan dari Harvard University yaitu Howard Gardner dengan 

teorinya Multiple Intelligences, yang mengatakan bahwa inteligensi 

bukanlah suatu kesatuan tunggal yang bisa diukur secara sederhana dengan 

tes IQ. Gardner mendefinisikan inteligensi sebagai suatu kapasitas untuk 

                                                           
1Al-Qur’an dan Terjemahnya, 16: 78, (Bandung: Diponegoro), 220. 

1 
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memecahkan permasalahan atau membentuk produk yang bernilai dalam 

satu atau lebih latar budaya.
2
  

Gardner membagi kecerdasan menjadi sembilan cabang atau yang 

lebih dikenal dengan nama kecerdasan majemuk. Macam-macam 

kecerdasan majemuk adalah kecerdasan linguistik, logika matematika, 

ruang-visual, kinestetik, musikal, interpersonal, intrapersonal, naturalis, dan 

eksistensial. Dari sembilan kecerdasan tersebut dapat dimiliki oleh anak-

anak dengan salah satu kecerdasan yang dominan. Oleh karena, anak yang 

tidak bisa berhitung tidak boleh dikatakan anak yang bodoh, mungkin saja 

anak tersebut lebih dominan pada kecerdasan bahasa atau kecerdasan-

kecerdasan yang lainnya. Dengan adanya bermacam-macam kecerdasan 

tersebut membuat orang tua dan pendidik menjadi lebih mudah untuk 

memetakan kecerdasan anak. sehingga anak dapat berkembang secara 

optimal sesuai dengan kecerdasan yang dimiliki anak.  

Kecerdasan kinestetik anak perlu dikembangkan secara maksimal, 

karena apabila badan anak sehat otomatis kecerdasan anak yang dapat 

berkembang dengan optimal pula. Apabila berbicara kecerdasan kinestetik 

sangatlah luas pemaparannya. Dalam penelitian difokuskan dapa kecerdasan 

fisik yaitu kemampuan menggunakan seluruh tubuh atau sebagian anggota 

tubuh. Seperti keseimbangan statis, keseimbangan dinamis, koordinasi, dan 

kelincahan. Salah satu usaha untuk mencapai keadaan tersebut adalah 

                                                           
2Justinus Reza Prasetya & Yeni Andriani, Multiply Your Multiple Intelligences Melatih 8 

Kecerdasan Majemuk pada Anak dan Dewasa, (Yogyakarta: Andi, 2009), 2.  
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dengan memberikan kesempatan pada anak untuk memenuhi kebutuhan 

geraknya melalui bermain dan olahraga.  

Anak usia dini merupakan anak dengan rentang usia 0-6 tahun yang 

membutuhkan akan pendidikan yang diberiakn dengan cara memberikan 

stimulus atau rangsangan pendidikan yang berguna untuk mengembangkan 

potensi-potensi baik jasmani maupun rohani anak agar anak dapat 

melanjutkan ke jenjang pendidikan sekolah dasar. Sebagai mana yang 

terdapat dalam UU Sisdiknas mengenai pendidikan anak usia dini.  

“Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang 

ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang 

dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu 

pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki 

kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut”.
3
 

Ciri khas dari pada anak usia dini adalah bermain. Bermain 

merupakan kegiatan yang menyenangkan yang dapat mengembangkan 

kecerdasan-kecerdasan yang dimiliki oleh anak. karena dengan bermain 

anak tidak merasakan tekanan untuk melakukan sesuatu, sehingga potensi 

anak dapat berkembang dengan baik. Sebagaimana dikatakan oleh Mulyasa 

bahwa “bermain merupakan kebutuhan anak, yang menyatu dengan dunia 

anak dan dengan bermain anak akan mengalami suatu proses yang 

mengarahkan pada perkembangan kemampuan manusiawinya.”
4
  

                                                           
3Undang-Undang Rebulik Indonesia No. 20 Tahun 2003 Sistem Pendidikan Nasional Bab I Pasal I 

ayat 14.  
4Mulyasa, Strategi Pembelajaran PAUD (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2017), 70.  



digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id

4 

 

Substansi bermain bagi anak usia dini adalah menyenangkan, 

bergembira, rileks, ceria, suka cita, mendidik dan dapat menumbuhkan 

aktivitas dan keratifitas. Di dalam aktivitas tersebut melibatkan berbagai 

unsur sensori terutama pendengaran, penglihatan, pikiran dan kemampuan 

untuk meningkatkan kemampuan kinestetik yang melibatkan tubuh 

misalnya gerakan tubuh saat melompat, berlari, dan berolahraga yang 

menggerakkan tubuh.  

Anak yang memperoleh rangsangan secara tepat dan 

berkesinambungan akan berpeluang lebih baik tingkat kecerdasan otaknya 

dibandingkan dengan anak yang tidak terstimulasi. Permainan melalui gerak 

fisik sangat efektif untuk merangsang kecerdasan anak oleh sebab itu para 

orang tua dan terutama para pendidik dalam hal ini guru di sekolah dapat 

merancang kegiatan pembelajaran yang memberi kesempatan kepada anak 

untuk menjelajahi segala macam yang ada di lingkungannya melalui 

aktifitas motoriknya. Anak-anak yang berada pada lingkungan yang 

kondusif akan menjadikannya sebagai anak yang aktif, bugar, dan terampil 

serta kreatif. Bentuk permainan diharapkan dapat melibatkan fisik anak 

secara maksimal, menggembirakan dan peraturan tidak terlalu ketat tetapi 

tetap menjunjung tinggi nilai sportivitas, oleh sebab itu guru atau pendidik 

anak usia dini harus senantiasa mengembangkan model-model permainan 

yang dapat merangsang kebutuhan gerak siswa secara optimal. Misalnya 

saja dengan permainan tradisional kucing dan tikus dapat mengembangkan 

kecerdasan kinestetik anak.  
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Namun dalam kenyataannya tidak sesederhana seperti yang tertuang 

dalam berbagai teori. Pembelajaran yang berlangsung di lembaga PAUD 

selama ini memiliki beberapa kendala seperti pembelajaran kurang 

mendorong tingkat pencapaian kecerdasan kinestetik atau fisik yang optimal 

dan kurang mendorong anak untuk bergerak karena terbatasnya waktu dan 

ketersedian fasilitas di sekolah. Tidak jarang juga permainan yang disajikan 

di taman kanak-kanak kurang cocok dengan usia anak, baik dari aspek fisik, 

psikis maupun tingkat intelegensi anak.  

Raudlatul Athfal Al-Inaroh Jatisari Tisnogambar Bangalsari Jember, 

merupakan subjek penelitian pada penelitian ini khususnya siswa kelompok 

B, di mana kecerdasan kinestetik anak masih terbatas dan upaya 

peningkatannya belum terprogram, terutama melalui suatu bentuk 

permainan. Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti, terdapat 

permasalahan yang terjadi Raudlatul Athfal Al-Inaroh Jatisari Tisnogambar 

Bangalsari Jember, khususnya kelompok B yaitu masih minimnya 

pelaksanaan kegiatan fisik sehingga menyebabkan kemampuan anak dalam 

kecerdasan kinestetik masih belum optimal. Hal ini ditandai dengan anak-

anak dalam berlari, berjalan di atas papan titian, dan berjalan ke samping 

serta berjalan ke belakang pada garis lurus masih terlihat ragu-ragu dan 

takut sehingga hasilnya kurang sesuai dengan capaian perkembangannya. 

Hal ini terlihat dari observasi awal yang dinamakan prasiklus dengan hasil 

50,28% dari aspek-aspek kecerdasan kinestetik yaitu keseimbangan statis, 
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keseimbangan dinamis, koordinasi dan kelincahan.
5
 Sebagaimana 

dijelaskan oleh guru kelas kelompok B, bahwa kecerdasan kinestetik anak 

masih rendah dan anak juga kurang mengetahui tentang permainan 

tradisional.
6
   

Permasalahan yang terjadi pada anak kelompok B belum sepenuhnya 

disadari oleh guru sehingga belum dicari pemecahan masalahnya. 

Berdasarkan kenyataan tersebut, peneliti bermaksud untuk memecahkan 

permasalahan dengan melakukan tindakan melalui kegiatan bermain Kucing 

dan Tikus. Kegiatan bermain Kucing dan Tikus yang diberikan diharapkan 

mampu menarik perhatian anak karena merupakan permainan tradisional 

yang menyenangkan, mudah dilakukan karena aturannya yang sederhana, 

dan jarang dilakukan di Raudlatul Athfal Al-Inaroh Jatisari Tisnogambar 

Bangalsari Jember. Hal ini selain untuk menarik perhatian anak juga dapat 

menciptakan kegiatan pembelajaran dalam bentuk permainan yang 

meningkatkan kecerdasan kinestetik yang lebih bervariatif di Raudlatul 

Athfal Al-Inaroh Jatisari Tisnogambar Bangalsari Jember. Kecerdasan 

kinestetik yang diharapkan ialah meningkatkan keseimbangan baik 

keseimbangan statis maupun keseimbangan dinamis. Dalam keseimbangan 

statis dan dinamis anak diharapkan mampu berdiri tegak sambil mengangkat 

satu kaki ke belakang dan merentangkan kedua lengan serta mampu 

menjaga keseimbangan saat berlari dengan cepat tanpa jatuh. Selain 

meningkatkan keseimbangan statis dan dinamis, bermain Kucing dan Tikus 

                                                           
5Observasi, Jember, 4 Februari 2019  
6 Vina Mawaddah, Wawancara, Jember, 4 Februari 2019 
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juga diharapkan dapat meningkatkan koordinasi, dan kelincahan. Koordinasi 

dan kelincahan yang diharapkan yaitu anak mampu melakukan koordinasi 

gerakan badan, kaki, tangan, dan mata dengan efisien serta anak dapat 

berlari dengan berbagai kombinasi (berlari lurus, berlari bolak-balik dan 

berlari zig-zag). Berdasarkan latar belakang diatas maka peneliti tertarik 

untuk melihat pengaruh permainan tradisional kucing dan tikus terhadap 

kecerdasan kinestetik dengan mengambil judul “Permainan Tradisional 

Kucing dan Tikus dapat Meningkatkan Kecerdasan Kinestetik pada Anak 

Kelompok B di Raudlatul Athfal Al-Inaroh Tisnogambar Bangsalsari Tahun 

Pelajaran 2018/2019”.  

B. Fokus Masalah  

Merujuk pada latar belakang di atas, maka fokus masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana meningkatkan kecerdasan kinestetik melalui permainan 

tradisional kucing dan tikus pada anak kelompok B di Raudlatul Athfal Al-

Inaroh Tisnogambar Bangsalsari tahun pelajaran 2018/2019?” 

2. Bagaimana pelaksanaan permainan kucing dan tikus dapat meningkatkan 

kecerdasan kinestetik anak kelompok B di Raudlatul Athfal Al-Inaroh 

Tisnogambar Bangsalsari tahun pelajaran 2018/2019?” 

C. Batasan Masalah  

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini hanya diterapkan pada anak kelompok B di Raudlatul 

Athfal Al-Inaroh  Tisnogambar Bangsalsari tahun pelajaran 2018/2019. 
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2. Penelitian ini dilakukan pada bulan Maret-April pada semester genap 

tahun pelajaran 2018/2019.   

D. Tujuan Penelitian  

Tujuan dari penelitian yang dilakukan ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk meningkatkan kecerdasan kinestetik melalui bermain Kucing dan 

Tikus pada siswa kelompok  B Raudlatul Athfal Al-Inaroh Jatisari 

Tisnogambar Bangalsari Jember. 

2. Untuk mendeskripsikan permainan kucing dan tikus dapat meningkatkan 

kecerdasan kinestetik pada kelompok B Raudlatul Athfal Al-Inaroh Jatisari 

Tisnogambar Bangsalsari Jember.  

E. Manfaat Penelitian  

1. Bagi guru  

a) Sebagai gambaran tentang model pembelajaran yang meningkatkan 

kecerdasan kinestetik anak didiknya.  

b) Sebagai bahan refleksi dalam meningkatkan kecerdasan kinestetik anak.  

2. Bagi sekolah  

    Sebagai bahan refleksi dalam pembelajaran kecerdasan kinestetik anak.  

3. Bagi anak  

Diharapkan kecerdasan kinestetik anak dapat ditingkatkan melalui 

permainan tradisional kucing dan tikus.  
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4. Bagi IAIN Jember  

Diharapkan mampu menambah referensi ilmiah terkait kecerdasan 

kinestetik dengan menggunakan permainan tradisional kucing dan tikus.  

F. Definisi Istilah 

Masalah yang diteliti pada penelitian ini dibatasi pada peningkatan 

kecerdasan kinestetik anak kelompok B melalui bermain Kucing dan Tikus. 

Kecerdasan kinestetik yang diharapkan ialah meningkatkan keseimbangan 

baik keseimbangan statis maupun keseimbangan dinamis, koordinasi, dan 

kelincahan dalam berlari. 
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 BAB II   

KAJIAN PUSTAKA  

A. Penelitian Terdahulu 

Pada bagian ini peneliti mencantumkan berbagai penelitian terdahulu 

yang terkait dengan penelitian yang dilakukan, kemudian membuat 

ringkasannya, baik penelitian yang terpublikasikan maupun yang belum 

terpublikasikan. Diantaranya adalah sebagai berikut: 

1. Skripsi yang disusun oleh Lisa Isnaini Program Studi Pendidikan Guru 

Pendidikan Anak Usia Dini Universitas Muhammadiyah Surakarta. 

Pada tahun 2018 mahasiswa Universitas Muhammadiyah Surakarta 

melakukan penelitian dengan judul Permainan Kucing dan Tikus dapat 

Meningkatkan Kecerdasan Kinestetik Anak Kelompok B. Tujuan dari 

penelitian ini adalah meningkatkan kecerdasan kinesttetik anak melalui 

permainan tradisional pada kelompok B di TK Negeri Pembina 

Kecamatan Bendosari Kabupaten Sukoharjo. Penelitian ini merupakan 

penelitian tindakan kelas (PTK) yang melibatkan 15 anak kelompok B. 

Langkah-langkah penelitian ini secara garis besar terdiri dari empat 

langkah yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. 

Keempat tahapan ini dilakukan dalam dua siklus. Metode dalam 

pengumpulan data yang digunakan adalah observasi dan dokumentasi. 

Hasil dari penelitian adalah hasil observasi sebelum tindakan 38,74%, 

setelah tindakan siklus I meningkat 69,79, dan pada siklus II meningkat 

menjadi 89,99%. Dengan demikian kecerdesan kinestetik anak melalui 

10 
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permainan tradisional kucing dan tikus mengalami peningkatan pada 

setiap siklusnya.
7
  

2. Skripsi yang disusun oleh Nuri Ermawati Jurusan Pendidikan Islam 

Anak Usia Dini Institut Agama Islam Negeri Surakarta. Pada tahun 

2017 mahasiswa dari IAIN Surakarta melakukan penelitian yang 

berjudul Upaya Guru dalam Meningkatkan Kecerdasan Kinestetik Anak 

Di TK Aisyiyah Ngampo Kismoyoso Ngemplak Boyolali Tahun Ajaran 

2016/2017. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengatahui upaya guru dalam 

meningkatkan kecerdasan kinestetik anak di TK Aisyiyah Ngampo 

Kismoyoso Ngemplak Boyolali Tahun Ajaran 2016/2017. Teknik 

pengumpulan data menggunakan metode observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Analisis data melalui tahapan reduksi, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan. Keabsahan data menggunakan triangulasi 

sumber dan metode. Hasil penelitiannya bahwa upaya guru dalam 

meningkatkan kecerdasan kinestetik anak di TK Aisyiyah Ngampo 

Kismoyoso Ngemplak Boyolali Tahun Ajaran 2016/2017 di antaranya 

dengan menggunakan kegiatan berenang, tujuannya supaya anak 

memiliki daya tahan tubuh yang kuat. Kemudian senam, yang bertujuan 

untuk meningkatkan kecerdasan kinestetik dalam hal koordinasi gerak 

tubuh antara mata dan tangan. Menari dapat merangsang gerak 

                                                           
7 Lisa Isnaini, Permainan Kucing dan Tikus dapat Meningkatkan Kecerdasan Kinestetik Anak 

Kelompok B. 2018. Skripsi. (Universitas Muhammadiyah Surakarta, 2018) 
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kelenturan tubuh, dan melukis karena mampu mengembangkan 

kecerdasan kinestetik anak dalam hal koordinasi serta keterampilan 

mata dan tangan serta pikiran anak.
8
  

3. Skripsi yang disusun Rika Firda Jurusan Pendidikan Islam Anak Usia 

Dini Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung. Pada ahun 2018 

mahasiswa dari Universitas Negeri Raden Intan Lampung melakukan 

penelitian dengan judul Meningkatkan Kecerdasan Kinestetik Anak 

Menggunakan Metode Permainan Tradisional di TK PGRI Sukarame. 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui bagaimana 

mengembangkan kecerdasan kinestetik melalui permainan tradisional 

anak usia dini kelompok B1 TK PGRI Sukarame Bandar Lampung. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian deskriptif kualitatif.  

Analisis data yang digunakan adalah reduksi data, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa upaya guru 

dalam meningkatkan kecerdasan kinestetik anak melalui langkah-

langkah sebagai berikut: (i) Memilih tema dan tujuan yang ingin dicapai 

sesuai dengan program yang ada, (ii) Menjelaskan cara bermain dan 

menyediakan media atau bahan yang menarik perhatian anak, (iii) guru 

memberikan arahan dan contoh terlebih dahulu sebelum anak 

melakukan permainan tradisional, (iv) Kagiatan anak untuk mencoba 

permainan tersebut, (v) Guru menjadi fasilitator dan motivator bagi 

                                                           
8 Nuri Ermawati, Upaya Guru dalam Meningkatkan Kecerdasan Kinestetik Anak Di TK Aisyiyah 

Ngampo Kismoyoso Ngemplak Boyolali Tahun Ajaran 2016/2017. 2017. Skripsi. (Institut Agama 

Islam Negeri Surakarta, 2017). 
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anak, (vi) melaksanakan evaluasi terhadap kegiatan permainan 

tradisional.
9
    

Tabel 2.1 

Persamaan dan Perbedaan Penelitian 

No. Judul penelitian Persamaan Perbedaan 
Orisinalitas 

Penelitian  

1 Permainan Kucing dan 

Tikus dapat 

Meningkatkan 

Kecerdasan Kinestetik 

Anak Kelompok B 

- jenis penelitian 

(PTK) 

-variabel  

- Aspek yang 

diteliti  

-teknik 

pengumpulan 

data  

Dalam penelitian 

menekankan pada 

kecerdasan 

kinestetik anak 

pada aspek 

keseimbangan 

statis, 

keseimbangan 

dinamis, 

koordinasi, dan 

kelincahan yang 

dapat 

dikembangkan 

melalui 

permainan 

tradisional kusing 

dan tikus 

2 Upaya Guru dalam 

Meningkatkan 

Kecerdasan Kinestetik 

Anak Di TK Aisyiyah 

Ngampo Kismoyoso 

Ngemplak Boyolali 

Tahun Ajaran 

2016/2017 

- varibel  -jenis 

penelitian  

3 Meningkatkan 

Kecerdasan Kinestetik 

Anak Menggunakan 

Metode Permainan 

Tradisional Di TK 

PGRI Sukarame 

- variabel  -jenis 

penelitian  

 

 

                                                           
9 Rika Firda, Meningkatkan Kecerdasan Kinestetik Anak Menggunakan Metode Permainan 

Tradisional Di TK PGRI Sukarame. 2018. (Universitas Negeri Raden Intan Lampung, 2018). 
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B. Kajian Teori 

Kajian teori pada penelitian ini membahas tentang teori tentang 

kecerdasan kinestetik, permainan tradisional kucing dan tikus, kerangka 

berfikir, dan hipotesis penelitian. Berikut adalah masing-masing uraiannya. 

1. Kecerdasan Kinestetik  

Menurut Howard Gardner kecerdasan adalah kapasitas atau 

kemampuan untuk menyelesaikan masalah-masalah dalam kehidupan nyata 

dan menciptakan sesuatu dalam sebuah konteks yang kaya dan naturalistik 

serta menawarkannya sebagai jasa sehingga menimbulkan penghargaan dari 

orang lain.
10

 Kecerdasan gerak tubuh atau kinestetik adalah manifestasi dari 

kemampuan menggunakan seluruh tubuh atau sebagian anggota tubuh untuk 

memecahkan suatu masalah.
11

 Senada dengan pernyataan di atas, Thomas 

Armstrong menyatakan bahwa kecerdasan kinestetik adalah kemampuan 

untuk menggunakan seluruh tubuhnya untuk mengekspresikan ide-ide, 

perasaan, dan kelincahan dalam menciptakan atau mengubah sesuatu.
12

 

Sedangkan menurut Sonawat & Gogri  bahwa kecerdasan jasmaniah-

kinestetik adalah kemampuan untuk menggunakan seluruh tubuh 

dalam mengekspresikan  ide, perasaan, dan menggunakan tangan 

untuk menghasilkan atau mentransformasi sesuatu. Kecerdasan ini 

mencakup keterampilan khusus seperti koordinasi, keseimbangan, 

ketangkasan, kekuatan, fleksibilitas, dan kecepatan. Kecerdasan ini 

juga meliputi keterampilan untuk mengontrol geerakan-gerakan tubuh 

dan kemampuan untuk memanipulasi objek.
13

  

                                                           
10 Wira Indra Satya, Membangun Kebugaran Jasmani Dan Kecerdasan Melalui Bermain (Jakarta: 

Depdiknas, Dirjen Dikti, Direktorat Ketenagaan, 2006), 29. 
11 Ibid, 32 
12 Thomas Armstrong, Kecerdasan Multiple (Jakarta: PT. Indeks, 2013), 6-7.  
13 Muhammad Yaumi, Pembelajaran Berbasis Multiple Intelligences ( Jakarta:PT. Dian Rakyat, 

2012), 105. 
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Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa kecerdasan 

kinestetik adalah kemampuan anak menggunakan seluruh tubuh atau 

sebagian anggota tubuh dalam mengekspresikan ide dan perasaan untuk 

memecahkan suatu masalah.  

Potensi yang dimiliki anak usia dini harus dikembangkan agar 

potensi-potensi tersebut dapat berkembang secara optimal. Pendidikan adalah 

sarana untuk mengembangkan potensi yang ada di dalam diri anak usia dini. 

Menurut Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional menyebutkan bahwa,  

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif dapat mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 

bangsa dan negara. Sementara itu, anak dapat diartikan dengan 

individu yang belum dewasa, dan usia dini adalah rentang usia 0-6 

tahun. PAUD harus menyediakan berbagai kegiatan yang dapat 

mengembangkan berbagai aspek perkembangan, seperti moral dan 

agama, kognitif, bahasa, sosial dan emosi, serta fisik motorik. PAUD 

dapat diartikan sebagai usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran kepada anak usia 0-6 tahun 

secara aktif dan kreatif agar memiliki kecerdasan emosional dan 

spiritual, serta kecerdasan intelektual yang diperlukan bagi dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara. PAUD juga dapat diartikan sebagai 

upaya membentuk karakter, mengembangkan berbagai kecerdasan, 

dan memberikan berbagai keterampilan bagi anak usia 0-6 tahun 

melalui pemberian stimulasi edukatif secara sadar dan terencana oleh 

pendidik pada suatu lembaga PAUD.
14

 

Berdasarkan paparan diatas menyatakan bahwa pendidikan anak usia 

dini (PAUD) adalah upaya untuk membentuk karakter dan mengembangkan 

berbagai macam kecerdasan yang ada di dalam diri anak dengan memberikan 

                                                           
14Novan Ardy Wiyani, Konsep Dasar PAUD (Yogyakarta: Gava Media, 2016), 1-5.  
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stimulasi atau rangsangan secara sadar dan terencana yang diberikan oleh 

pendidik di suatu lembaga pendidikan anak usia dini (PAUD). Berbagai 

macama kecerdasan harus dikembangkan yang lebih dekenal dengan 

kecerdasan jamak atau kecerdasan majemuk. 

Kecerdasan kinestetik sangat berkaitan erat dengan kebugaran 

jasmani atau kesegaran jasmani. U.Z. Mikdar mengartikan bahwa kesegaran 

jasmani yang merupakan unsur gerak kinestetik adalah kemampuan 

seseorang untuk melakukan kerja secara efisien, tanpa menimbulkan 

kelelahan yang berarti.
15

 Kesegaran jasmani yang berhubungan dengan 

kesehatan meliputi: daya tahan jantung-paru (kardiorespirasi), kekuatan otot, 

daya tahan otot, fleksibilitas, dan komposisi tubuh. Kesegaran jasmani yang 

berhubungan dengan keterampilan meliputi: kecepatan gerak, power, 

keseimbangan, kelincahan, koordinasi, kecepatan reaksi, dan ketepatan. Hal 

tersebut dibutuhkan oleh anak usia dini untuk mempertahankan kesehatan 

dan melakukan aktifitas sehari-hari terutama kegiatan belajar dan bermain. 

Komponen kesegaran jasmani yang berhubungan dengan 

keterampilan, diperlukan oleh anak usia sekolah untuk menunjang kegiatan 

utama mereka yaitu, kegiatan belajar dan bermain adalah keseimbangan, 

koordinasi dan kelincahan. keseimbangan adalah kemampuan untuk 

mempertahankan orientasi stabil dan spesifik dalam hubungannya dengan 

lingkungan yang ada. Sedangkan U.Z. Mikdar mengemukakan keseimbangan 

                                                           
15 U.Z. Mikdar, Hidup Sehat: Nilai Inti Berolahraga. Jakarta: Depdiknas, Dirjen Dikti, Direktorat 

Ketenagaan, 2006), 44. 
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adalah kemampuan mempertahankan sikap dan posisi tubuh secara tepat dan 

saat berdiri diam (static balance) atau pada saat melakukan gerakan (dynamic 

balance). Koordinasi merupakan kemampuan untuk melakukan gerakan atau 

kerja dengan efisien. kelincahan didefinisikan sebagai kemampuan untuk 

mengubah posisi tubuh dalam suatu ruang secara cepat dan akurat tanpa 

kehilangan keseimbangan.   

Menurut Adi W. Gunawan kecerdasan kinestetik memiliki 

karakteristik tertentu yaitu sebagai berikut: 

1. Suka memegang, menyentuh, atau bermain dengan apa yang 

sedang dipelajari. Anak lebih senang membuat sesuatu dengan 

menggunakan tangannya secara langsung.  

2. Mempunyai koordinasi fisik dan ketepatan waktu. Biasanya anak 

merasa bosan dan tidak tahan untuk duduk pada suatu tempat 

dalam waktu yang lama.  

3. Sangat suka belajar dengan terlibat secara langsung. Ingatannya 

kuat terhadap apa yang dialami daripada apa yang dikatakan atau 

dilihatnya.  

4. Menyukai pengalaman belajar yang nyata. Anak sangat menyukai 

jenis komunikasi nonverbal, seperti komunikasi dengan 

bahasabahasa isyarat.  

5. Menunjukkan kekuatan dalam bekerja yang membutuhkan gerakan 

otot kecil maupun otot utama.  

6. Mempunyai kemampuan untuk menyempurnakan gerakan fisik 

dengan menggunakan penyatuan pikiran dan tubuh. Hal ini sesuai 

dengan  pernyataan “di dalam tubuh yang sehat terdapat jiwa yang 

sehat”.  

7. Menciptakan pendekatan baru dengan menggunakan keahlian fisik 
seperti dalam menari, olahraga atau aktifitas fisik lainnya.  

8. Menunjukkan keseimbangan, keindahan, ketahanan, dan ketepatan 

dalam melakukan tugas yang mengandalkan fisik.  

9. Mengerti dan hidup sesuai standar kesehatan. Disini anak 

menunjukkan dan mengikuti gaya hidup yang sangat aktif.  

10. Menunjukkan minat pada kerier sebagai atlet, penari, dokter bedah, 

atau sebagai tukang.
16

 

 

                                                           
16 Adi W. Gunawan, Born to be a geniu, cetakan ketiga (Jakarta: Gramedia Pustaka Utama, 2005), 

128. 
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Karakteristik gerakan tubuh anak usia 5-6 tahun atau anak pada 

kelompok B menurut Dorothy Einon adalah sebagai berikut:  

1. Anak mulai dapat menghindar dan langkah larinya bertambah.  

2. Dapat berlari kencang, memulai, dan berhenti sesuka hati saat 

berlari.  

3. Dapat meloncat 10 kali atau lebih.  

4. Dapat meloncat-loncat kecil, dan pada umur 6 tahun bisa 

meloncatloncat dengan bola di kakinya.  

5. Dapat melompat sambil menjangkau sesuatu dengan lengannya 

setinggi 5-7,5 cm.  

6. Dapat berjalan maju sejauh 3,3 m di atas balok selebar 7,5 cm dan 

mundur sejauh 2,4 m.  

7. Dapat memanjat tangga tali atau tiang, dia mungkin berusaha 
untuk naik pohon.  

8. Mampu meloncat sejauh 38-45 cm, berlari sambil meloncat sejauh 

70-88 cm, dan berlari melompati halangan sejauh 23 cm.
17

 

Menurut Endang Rini Sukamti bahwa ada beberapa faktor yang 

mempengaruhi perkembangan motorik antara lain: (1) sifat dasar genetik, 

termasuk bentuk tubuh dan kecerdasan, (2) keadaan awal kehidupan paska 

lahir, kondisi lingkungan yang menguntungkan, (3) kondisi pra lahir, 

termasuk asupan gizi yang dimakan ibunya, (4) jenis kelamin, dan (5) 

kelahiran yang sukar, sehingga merusak struktur otak yang berakibat 

memperlambat perkembangan kinestetik anak.
18

 

Definisi senada tentang faktor-faktor yang mempengaruhi 

perkembangan kecerdasan kinestetik juga dikemukakan oleh Diah Rahmatia 

yang menyatakan bahwa perkembangan fisik anak dipengaruhi oleh faktor 

keturunan dalam keluarga, jenis kelamin, gizi, kesehatan, status sosial 

ekonomi, dan gangguan emosional. Lebih lanjut dijelaskan bahwa tubuh 

                                                           
17 Dorothy Einon, Permainan Cerdas Untuk Anak, (alih bahasa) (Jakarta: Erlangga, 2005), 5.  
18Endang Rini Sukamti, Diktat Perkembangan Motorik (Yogyakarta: FIK UNY, 2007), 40. 
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secara langsung akan menentukan keterampilan gerak anak, dan secara tidak 

langsung akan mempengaruhi cara anak dalam memandang dirinya sendiri 

dan memandang orang lain.
19

  

Wira Indra Satya juga mengemukakan bahwa kecerdasan dipengaruhi 

oleh faktor keturunan dan juga oleh keadaan gizi serta stimulasi atau 

rangsangan yang diberikan selama proses tumbuh dan berkembangnya anak 

dari sejak masa bayi.
20

  

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa kecerdasan 

kinestetik dipengaruhi oleh beberapa faktor antara lain faktor keturunan, 

keadaan paska lahir, proses kelahiran, kondisi pra lahir termasuk asupan gizi 

dan status sosial ekonomi, jenis kelamin, dan stimulasi atau rangsangan yang 

diterima selama proses tumbuh kembang anak sejak masa bayi. 

Kalau  kecerdasan  bahasa  dirangsang  melalui  interaksi,  kecerdasan  

kinestetik dirangsang melalui ruang gerak. Mengajak anak-anak senam, 

bermain merupakan cara yang  efektif  untuk  merangsang  kinestetik.  

Melalui bermain diharapkan anak secara tidak sadar telah melakukan 

gerakan-gerakan yang diperlukan bagi kebugaran tubuhnya dan dapat 

dikembangkan seoptimal mungkin. Guru atau pendidik harus menata 

                                                           
19Diah Rahmatia, Bagaimana Pertumbuhan Dan Perkembangan Manusia  (Bandung: Shakti 

Adiluhung, 2008), 18. 
20Wira Indra Satya, Membangun Kebugaran Jasmani Dan Kecerdasan Melalui Bermain (Jakarta: 

Depdiknas, Dirjen Dikti, Direktorat Ketenagaan, 2006), 34.  
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sedemikian rupa bentuk permainan agar lebih menarik untuk dimainkan oleh 

anak-anak.
21

  

Kecerdasan kinestetik  memunculkan  ciri  menonjol  pada  anak, 

anak begitu saja bergerak, beraktivitas tanpa perlu didorong-dorong oleh 

pendidik.  Anak-anak  yang  mempunyai kemampuan  kinestetik  hanya  

perlu  diberi  fasilitas,  diperhatikan, dan  diberi  kesempatan  seluas-luasnya  

untuk  mengekspresikan  diri  dan  kebutuhan mereka. Pendidik  perlu  

menyadari  sepenuhnya  bahwa anak-anak  perlu  melepaskan  energi  

melalui  gerak, salah satunya adalah melalui bermain. Wira Indra Satya 

menegaskan bahwa dengan permainan tersebut diharapkan akan memberikan 

manfaat pada beberapa sistem kerja tubuh seperti sistem saraf, sistem 

hormonal, dan sistem kardiorespirasi.  

Melalui bermain akan terjadi peningkatan pada sistem saraf dengan 

bertambah banyaknya jumlah cabang-cabang dan juluran sel-sel saraf dan 

sinapsis-sinapsisnya, jika diberikan cukup rangsangan-rangsangan berupa 

informasi pembelajaran berupa gerakan, belajar mengingat, menghitung, 

belajar melihat dan mendengar serta merasakan. Rangsangan itu akan 

menambah pengalaman sensori-motorik anak.  

Seluruh proses belajar tersebut akan selalu merangsang pusat-pusat 

otak dan akan terprogram dengan baik pada otak dan akan lebih berkesan 

pada daya ingat (memori), serta lebih resisten jika gerakan tersebut selalu 

                                                           
21Wira Indra Satya, Membangun Kebugaran Jasmani Dan Kecerdasan Melalui Bermain (Jakarta: 

Depdiknas, Dirjen Dikti, Direktorat Ketenagaan, 2006), 36. 
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diulang-ulang dan secara terus-menerus gerakannya divariasikan dan 

dimodifikasi pola geraknya, arah gerakan, dan ketepatannya, serta 

tersedianya ruang untuk bermain.  

Perasaan gembira yang timbul saat selesai melakukan 

olahraga/bermain ternyata disebabkan oleh peningkatan kadar hormon 

endorpin dan norepinephrine di dalam darah yang memberikan pengaruh 

seperti morfin namun tidak berbahaya bagi tubuh.  

Manfaat bermain pada sistem kardiorespirasi terlihat ketika aktifitas 

bermain  atau gerak badan akan diperoleh kekuatan otot dan selama aktifitas 

berlangsung otot akan mengalami kontraksi dengan cara mengembang dan 

mengempis, dengan cara demikian otot akan berperan sebagai jantung kedua 

karena berfungsi membantu memompakan darah balik menuju ke jantung  

dengan baik.
22

  

Adapun tujuan dari meningkatkan kecerdasan kinestetik pada anak 

menurut Christine Sujana adalah sebagai berikut: 

1. Meningkatkan Kemampuan Psiko-motor  

Kemampuan Psiko-motor merujuk pada kemampuan untuk 

mengkoordinasikan bagian-bagian tubuh seseorang dengan otak supaya 

berfungsi secara sinkron untuk mencapai tujuan fisik. Dasar yang 

penting untuk membangun kemampuan psiko-motor yang baik dalam 

diri anak adalah peningkatan keterampilan gerak.   

2. Meningkatkan Keterampilan Sosial  

Aktifitas fisik memberikan kepada anak lebih banyak kesempatan untuk 

bermain dan berinteraksi dengan teman-teman sebayanya. Lebih lanjut, 

anak-anak dengan kecerdasan kinestetik yang tinggi akan dapat 

                                                           
22Wira Indra Satya, Membangun Kebugaran Jasmani Dan Kecerdasan Melalui Bermain (Jakarta: 

Depdiknas, Dirjen Dikti, Direktorat Ketenagaan, 2006), 56 
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mengungkapkan diri anak dengan baik dan akan meningkatkan 

keterampilan komunikasi secara keseluruhan yang penting ketika belajar 

bagaimana berinteraksi dengan orang lain.  

3. Membangun Rasa Percaya Diri dan Harga Diri  

Dalam suatu aktivitass bermain bebas, anak-anak secara khusus merasa 

didorong untuk mencoba dan gagal, dan terus berusaha tanpa merasa 

tidak mampu. Ketika anak mulai menguasai kemampuan fisik yang lebih 

baik, harga diri anak meningkat. Seorang anak yang merasa bahwa 

secara fisik setingkat dengan anak-anak lainnya akan lebih yakin ketika 

berpartisipasi  dalam aktivitas kelompok.  

4. Meletakkan Fondasi Bagi Gaya Hidup Sporty  

Mendorong kecerdasan tubuh melalui aktivitas fisik akan memotivasi 

anak bermain dan kecintaan terhadap gaya  hidup yang aktif.  

5. Meningkatkan Kesehatan  

Anak yang senang berolahrga akan lebih bugar dan lebih sehat dari anak 

yang tidak senang berolahraga. Anak yang berolahraga lebih kecil 

kemungkinannya memiliki resiko yang terkait dengan masalah penyakit 

seperti makan berlebihan atau kegemukan dibandingkan dengan anak 

yang malas berolahraga.
23

 

Kecerdasan kinestetik anak dapat dikembangkan dengan cara 

bermain. Bermain dapat meningkatkan kecerdasan anak, misalnya saja 

dengan permainan tradisional. Banyak ragam permainan tradisional yang ada 

di Indonesia, salah satunya adalah permainan kucing dan tikus.  

2. Permainan Tradisional Kucing dan Tikus  

Bermain adalah salah satu kebutuhan manusia. Manfaat bermain 

banyak ragamnya, antara lain dengan bermain badan menjadi sehat dan kuat. 

Banyak sekali jenis permainan yang ada di Indonesia yang dikenal dengan 

permainan tradisional.
24

 

Permainan tradisional menurut James Danandjaja, permainan 

tradisional adalah salah satu bentuk yang berupa permainan anak-

anak, yang beredar secara lisan di antara anggota kolektif tertentu, 

                                                           
23Christine  Sujana, Cara Mengembangkan Berbagai  Komponen Kecerdasan (Jakarta: Indeks, 

2008). 170-174. 
24Dian Kristiani, Ensiklopedia Negeriku Permainan Tradisional (Jakarta: PT Bhuana Ilmu 

Populer, 2015), 8.  
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berbentuk tradisional dan diwarisi turun temurun, serta banyak 

mempunyai variasi. Sifat atau ciri dari permainan tradisional anak 

adalah usia permainan sudah tua, tidak diketahui asal-usulnya, siapa 

penciptanya dan dari mana asal daerahnya. Biasanya disebarkan dari 

mulut ke mulut dan kadang-kadang mengalami perubahan nama atau 

bentuk meskipun dasarnya sama. Jadi permainan tradisional adalah 

kegiatan yang diatur oleh suatu peraturan permainan yang merupakan 

pewarisan dari generasi terdahulu yang dilakukan manusia (anak-

anak) dengan tujuan mendapat kegembiraan.
25

  

Salah satu permainan tradisional yang dapat mengembangkan 

kecerdasan kinestetik anak adalah permainan tradisional yang berbau fisik 

misalnya permainan tradisional kucing dan tikus. Dengan bermain permainan 

tersebut anak dapat menggerakkan anggota tubuhnya dengan cara berlari dan 

menghindar dari lawan mainnya.  

Permainan kucing dan tikus memberikan rasa senang karena anak 

mendapat kesempatan untuk banyak mengeluarkan energi dalam berlari. 

Peraturan dalam permainan ini adalah satu anak berperan sebagai tikus yang 

berada dalam kurungan. Kurungan tikus adalah anak-anak lain yang 

membentuk lingkaran bergandengan tangan. Satu anak lagi sebagai kucing, 

kucing berusaha untuk menangkap tikus yang berada di dalam kurungan. 

Kucing dapat berkelilimg kandang sambil menggapai tikus. Anak-anak yang 

menjadi kurungan harus berusaha unutk menolong tikus dari tangkapan 

kucing dengan berbagai cara.
26

  

                                                           
25Keen Achroni, Mengoptimalkan Tumbuh Kembang Anak melalui Permainan Tradisional 

Panduan untuk Orngtua dan Guru (Yogyakarta: Javalitera, 2012), 45. 
26 Bayu Nugraha, “Permainan Kreatif untuk Anak Usia Dini”, Jurnal Pendidikan Anak, 2 (Juni, 

2013), 206.  
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Permainan ini dilakukan oleh banyak pemain, sehingga membutuhkan 

tempat bermain yang cukup luas seperti halaman atau lapangan. Permainan 

kucing dan tikus merupakan permainan yang mudah diterapkan kepada anak 

karena tanpa memerlukan peralatan bermain yang khusus yang digunakan 

dalam permainan ini. Menurut Novi Mulyani manfaat dari permainan kucing 

dan tikus adalah melatih keterampilan fisik motorik anak. anak berlari, 

bermain kejar-kejaran, terkadang melompat, dan sebagianya. Anak-anak juga 

dilatih untuk memecahkan masalah. Misalnya, saat kucing masuk ke dalam 

lingkaran (kurungan) dan menyentuh tikus, begitu pula sebaliknya. Tikus 

senantiasa berfikir cara untuk melarikan diri dari kejaran kucing, sementara 

kucing berpikir cara untuk menangkap tikus. Oleh karena itu, dalam 

permainan ini anak juga belajar tentang strategi. Anak harus mempunya 

strategi untuk memenangkan permainan. Permainan ini juga mengajarkan 

anak untuk berperilaku sportif, yaitu menerima kekalahan dengan lapang 

dada.
27

 

3. Kerangka Berfikir  

Anak kelompok B Raudhatul Athfal Al-Inaroh Tisnogambar 

Bangsalsari Kabupaten Jember sebagian besar tingkat kecerdasan 

kinestetiknya masih rendah. Anak masih malas-malasan untuk berlari, dan 

ada pula yang masih belum seimbang. Kondisi ini diamati sebagai masalah 

yang harus diatasi. Sebab jika tidak diatasi akan menjadi sebuah masalah. 

                                                           
27Novi Mulyani, Super Asyik Permainan Tradisional Anak Indonesia (Yogyakarta: Diva Press, 

2016), 168-169.  
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Salah satu dengan cara memberi stimulus agar anak mudah dalam berlari, 

menjaga keseimbangan, koordinasi, dan kelincahan. Rangsangan ini dapat 

diberikan melalui permainan tradisional kucing dan tikus.  

Gambar 2.1  

Bagan kerangka berpikir dalam penelitian  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan dari kerangka berpikir di atas adalah sebagai berikut: 

berdasarkan permasalahan yang dilatar belakangi oleh kurangnya kegiatan 

yang menarik anak untuk meningkatkan kecerdasan kinestetik yang dilakukan 

oleh guru, sehingga kecerdasan kinestetik anak belum berkembang dengan 
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optimal. Untuk mengatasi masalah tersebut, kemudian ditetapkan permainan 

tradisional kucing dan tikus sebagai permainan yang dapat meningkatkan 

kecerdasan kinestetik anak. Permainan tradisional kucing dan tikus dipilih 

sebagai permainan yang digunakan untuk meningkatkan kecerdasan 

kinestetik anak karena permainan ini sebenarnya mudah untuk diaplikasikan 

dalam proses pembelajaran. Permainan ini juga tidak membutuhkan media 

bermain yang sulit. Aturan mainnya pun mudah dipahami oleh anak usia dini.    
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

Metode adalah cara yang teratur dan terorganisasi dengan baik yang 

hendak ditempuh untuk mencapai suatu tujuan. Metode penelitian merupakan 

cara yang ditempuh oleh penliti dalam melakukan penelitian. Jadi, metode 

penelitian dapat diartikan sebagai cara yang teratur dan terorganisasi dengan baik 

dalam mengumpulkan, mengolah, dan menganalisis data untuk menentukan atau 

mengembangkan dan menguji suatu teori secara alamiah.  

A. Jenis Penelitian  

Penelitian ini termasuk penelitian tindakan kelas (class room action    

research), dengan jenis metode kolaboratif. Penelitian tindakan kelas (PTK) 

adala proses investigasi terkendali untuk menemukan dan memecahkan 

masalah pembelajaran di kelas, proses pemecahan masalah tersebut dilakukan 

secara siklus dengan tujuan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

hasil pembelajaran hasil tertentu.  

Penelitian tindakan kelas adalah suatu pencermatan terhadap kegiatan 

belajar berupa sebuah tindakan yang sengaja dimunculkan dan terjadi dalam 

sebuah kelas secara bersama.
28

 Jenis penelitian tindakan kelas ini adalah 

kolaboratif. Jenis penelitian kolaboratif yaitu hadirnya suatu kerja sama 

dengan pihak-pihak lain seperti atasan (kepala RA), teman sejawat, atau guru 

dengan peneliti. Dalam penelitian kolaboratif ini guru hanya berperan sebagai 

anggota tim peneliti yang berfungsi untuk melakukan tindakan seperti yang 

                                                           
28 S. Arikunto, Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: Bumi Aksara, 2007), 3. 

27 
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telah dirancang oleh peneliti.
29

 Tujuannya adalah untuk meningkatkan 

kualitas praktik pembelajaran, memberikan sumbangan kepada 

perkembangan teori pembelajaran atau kependidikan. 

Dalam penelitian ini peneliti akan berkolaborasi dengan guru 

kelompok B selaku guru yang mengajar dikelompok B di Raudlatul Athfal 

Al-Inaroh Jatisari Tisnogambar Bangsalsari. Dengan adanya kolaboratif ini 

diharapkan penelitian dapat berjalan dengan baik. Penelitian yang dilakukan 

peneliti bertujuan untuk mengatasi permasalahan pembelajaran pada anak 

terhadap kecerdasan kinestetik anak dalam berlari melalui permainan 

tradisional kucing dan tikus.  

B. Rancangan Penelitian 

Menurut pengertiannya, penelitian tindakan adalah penelitian tentang 

hal-hal yang terjadi di masyarakat atau sekelompok sasaran dan hasilnya 

langsung dapat dikenakan pada masyaraka tyang bersangkutan.
30

Ciri atau 

karakteristik utama dalam penelitian tindakan adalah adanya partisipasi dan 

kolaborasi peneliti dan anggota kelompok sasaran penelitian. Penelitian 

adalah suatu strategi pemecahan masalah yang memanfaatkan tindakan nyata 

dalam bentuk proses penengembangan inovatif yang dicoba sambil jalan 

dalam mendeteksi dan memecahkan masalah. Dalam prosesnya, pihak-pihak 

                                                           
29 W. Sanjaya, Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: Kencana, 2009), 59. 
30 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian suatu Pendekatan Praktik  (Jakarta: Rineka Cipta, 

2002), 82 
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yang terlibat dalam kegiatan tersebut dapat saling mendukung satu sama 

lain.
31

  

Sesuai dengan jenis penelitian yang dipilih, yaitu penelitian tindakan maka 

penelitian ini menggunakan model penelitian dari Kemmis dan Taggart,
32

 

yaitu model penelitian yang berbentuk spiral dari siklus yang satu ke siklus 

yang berikutnya. Setiap siklus meliputi rencana, tindakan, pengamatan, dan 

refleksi. Langkah pada siklus berikutnya adalah perencanaan yang sudah 

direvisi, tindakan, pengamatan, dan refleksi. Sebelum masuk ke siklus I 

dilakukan tidakan pendahuluan yang berupa identifikasi permasalahan. Siklus 

spiral dari tahap-tahap penelitian tindakan kelas dapat dilihat pada gambar 

berikut. 

Gambar 3.1  

Siklus pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

                                                           
31 Zainal Aqib, dkk, Penelitian Tindakan Kelas (PTK) TK/ RA, SLB/ SDLB (Yogyakarta: Ar Ruzz 

Media, 2017), 371.  
32 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian suatu Pendekatan Praktik  (Jakarta: Rineka Cipta, 

2002), 83. 

Perencanaan 
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Refleksi   
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C. Tempat dan Waktu Penelitian  

1. Tempat Penelitian  

Tempat penelitian adalah tempat yang digunakan dalam melakukan 

penelitian untuk memperoleh data yang diinginkan.
33

Dalam hal ini tempat 

yang dimaksut adalah Raudhatul Athfal Al-Inaroh yang berada di Dusun 

Jatisari Desa Tisnogambar Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember.  

2. Waktu Penelitian  

Waktu penelitian adalah waktu dimana penelitian itu berlangsung atau 

saat penelitian dilakukan.
34

 Sedang waktu penelitian dalam penelitian ini 

dilakukan selama kurang lebih dua bulan yaitu antara bulan Maret dan 

April pada tahun Pelajaran 2018/2019.  

D. Subjek Penelitian  

Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah anak kelompok B 

Raudhatul Athfal Al-Inaroh Dusun Jatisari Desa Tisnogambar Kecamatan 

Bangsalsari Kebupaten Jember tahun pelajaran 2018/2019 pada pokok 

bahaasan kecerdasan kinestetik anak melalui permainan tradisional kucing 

dan tikus.  

E. Prosedur Penelitian  

Prosedur penelitian tindakan kelas ini terdiri dari tiga siklus. Masing-

masing siklus dilaksanakan sesuai dengan perubahan yang dicapai. Untuk 

mengetahui efektivitas pembelajaran di Raudhatul Athfal Al-Inaroh dilakukan 

observasi pembelajaran yang dilakukan oleh guru. Selain itu dilakukan 

                                                           
33 Zainal Aqib, dkk, Penelitian Tindakan Kelas (PTK) TK/ RA, SLB/ SDLB (Yogyakarta: Ar Ruzz 

Media, 2017), 373. 
34 Ibid, 373. 
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diskusi antara guru sebagai peneliti dan dengan para pengamat sebagai 

kolaborator dalam penelitian ini. Melalui langkah-langkah tersebut akan dapat 

ditentukan bersama-sama antara guru dan pengamat untuk menetapkan 

tindakan yang tepat dalam rangka meningkatkan kecerdasan kinestetik anak 

di Raudhatul Athfal Al-Inaroh.  

Secara rinci prosedur penelitian dalam setiap siklus adalah:  

1. Perencanaan (planning)  

Rencana merupakan tahapan awal yang harus dilakukan peneliti 

sebelum melakukan sesuatu. Diharapkan rencana tersebut berpandangan ke 

depan, serta fleksibel untuk menerima efek-efek yang tidak terduga dan 

dengan rencana tersebut secara dini dapat mengatasi hambatan.  

Kegiatan yang akan dilakukan dalam tahap ini adalah penelitian dan 

rancangan pembelajaran yang dapat meningkatkan kecerdasan kinestetik 

siswa yaitu dengan permainan Kucing dan Tikus. Rancangan tersebut 

kemudian dituangkan dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian 

(RPPH) sesuai dengan permainan yang akan dimainkan serta membuat 

lembar observasi yang akan digunakan. Penelitian ini dilakukan dengan 2 

siklus.  

2. Pelaksanaan Tindakan (action)  

Pelaksanaan tindakan pada tahap ini ialah melaksanakan proses 

pembelajaran sebagaimana yang telah dirancang secara terkendali, cermat 

dan bijaksana sebagai pijakan bagi pengembang tindakan berikutnya. 

Sebelum memulai permainan, guru melakukan kegiatan apersepsi terhadap 
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siswa mengenai permainan yang akan dilakukan serta memberitahukan 

peraturan-peraturan dalam permainan tersebut. Setelah semua anak 

dianggap paham, guru memberikan kesempatan kepada anak untuk 

mencoba bermain.  

Setiap selesai pertemuan diadakan evaluasi atau refleksi bersama 

kolaborator untuk merancang pertemuan berikutnya. Siklus ke dua dan 

seterusnya bentuk permainan akan ditentukan oleh peneliti dan kolaborator 

setelah memperoleh hasil tindakan pada siklus pertama yaitu berupa 

modifikasi permainan.  

3. Pengamatan (observing)  

Dalam tahap ini dilaksanakan observasi terhadap tindakan, dengan 

cara mengamati, mencatat secara cermat menggunakan lembar observasi 

yang telah disiapkan. Observasi dilakukan sebelum pembelajaran, saat 

proses pembelajaran berlangsung, dan sesudah pembelajaran berakhir.  

4. Refleksi (reflecting)  

Pada tahap ini data-data yang diperoleh melalui observasi sebelum 

pembelajaran, saat pembelajaran, dan setelah selesai pembelajaran dicatat, 

dikumpulkan dan dianalisis. Setiap akhir pertemuan dalam setiap siklus 

dilakukan refleksi. Hasil analisis digunakan untuk menentukan langkah 

tindakan selanjutnya. 

F. Instrumen Penelitian  

Suharsimi Arikunto menyatakan bahwa instrument penelitian adalah 

alat bantu yang digunakan untuk mengumpulkan data agar pekerjaan lebih 
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mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap, dan 

sistematis sehingga mudah diolah.
35

  

Observasi dan dokumentasi dilakukan dengan menggunakan foto dan 

catatan secara rinci untuk menggambarkan suasana kelas pada waktu 

pembelajan berlangsung. Observasi dan dokumentasi dilakukan oleh peneliti 

dengan cara melakukan pengamatan dan pencatatan serta pengambilan foto 

mengenai pelaksanaan kegiatan belajar mengajar dengan metode bermain  

Kucing dan Tikus. Hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti 

dianalisis untuk mengetahui seberapa besar peran permainan Kucing dan 

tikus dalam meningkatkan kecerdasan kinestetik pada anak dalam berlari 

kelompok B.  

Selanjutnya peneliti membuat tabel persiapan pembentukan 

instrument atau yang lebih dikenal dengan kisi-kisi instrument observasi, 

rubrik penilaian, dan instrumen observasi. 

Tabel 3.1 

Kisi-kisi Instrumen Observasi Bermain Kucing dan Tikus  

Kecerdasan 

kinestetik 
Kegiatan Indikator Deskripsi 

1 2 3 4 

Keseimbangan 

Statis 

 

Berdiri tegak 

sambil 

mengangkat satu 

kaki ke belakang 
dan 

merentangkan  

kedua lengan  

  

Anak dapat 

berdiri tegak 

sambil 

mengangkat satu 

kaki ke belakang 

dan 

merentangkan 

kedua lengan  

Anak bisa menjaga 

keseimbangan saat 

berdiri tegak 

sambil 
mengangkat  

satu kaki ke 

belakang dan 

merentangkan 

kedua lengan  

 

                                                           
35 Suharsimi Arikunto, Penelitian Tindakan, cetakan II  (Yogyakarta: Aditya Media, 2010), 203. 
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1 2 3 4 

Keseimbangan 

Dinamis 

Berlari dengan 

cepat tanpa jatuh  

Anak dapat 

berlari dengan 

cepat tanpa jatuh  

Anak bisa menjaga 

keseimbangan saat 

berlari dengan 

cepat tanpa jatuh  

Koordinasi 

Berlari dan 
berusaha 

menghindar dari 

musuh ketika 

bermain Kucing 

dan Tikus  

 

Anak dapat 

mengkoordinasi 

kan gerakan 

badan, kaki, 

tangan, dan mata 

dengan efisien  

Melakukan 

koordinasi gerakan 

badan, kaki, 

tangan, dan mata 

dengan efisien  

Berlari dan 
menyentuh atau 
menangkap  

teman lain saat 

bermain Kucing 

dan Tikus 

Kelincahan 

Berlari dengan 

berbagai 

kombinasi 

(berlari lurus, 

berlari bolak-

balik dan berlari 

zig-zag)  

Anak dapat 

berlari dengan 

berbagai 

kombinasi  

(berlari lurus, 

berlari 

bolakbalik dan 

berlari zig-zag)  

Anak dapat berlari 

dengan berbagai 

kombinasi (berlari 

lurus, berlari 

bolak-balik dan 

berlari zig-zag)  
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Tabel 3.2  

Rubrik Penilaian Kegiatan Bermain Kucing dan Tikus  

No  
Kecerdasan 

Kinestetik  
Kegiatan  

Kriteria 

Penilaian  
Deskripsi  

1 2 3 4 5 

1.  Keseimbangan  

Statis  

Berdiri tegak 

sambil 

mengangkat 

satu kaki ke 

belakang dan 
merentangkan  

kedua lengan  

  

BSB  

Anak mampu berdiri 

tegak sambil 

mengangkat satu 

kaki ke belakang dan 

merentangkan kedua 

lengan  

BSH  

Anak mampu berdiri 

tegak sambil 

mengangkat satu 

kaki ke belakang  

MB  

Anak mulai 

mencoba berdiri 

tegak sambil 

mengangkat satu 

kaki ke belakang  

BB  

Anak tidak mau 

berdiri tegak sambil 

bergandengan tangan  

2.  Keseimbangan 

Dinamis  

Berlari dengan 

cepat tanpa 

jatuh  

BSB  

Anak mampu berlari 

dengan cepat tanpa 

jatuh  

BSH  

Anak mampu 

berlari dengan 

cepat tetapi kadang 

terjatuh  

MB  

Anak mulai 

mencoba berlari 

dengan cepat tanpa 

jatuh  

BB  

Anak tidak mau 

berlari dengan cepat   
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1 2 3 4 5 

3.  Koordinasi  Berlari cepat 

dan berusaha 

menghindar  

dari musuh 

ketika bermain 

Kucing dan 

Tikus 

 
BSB  

 Anak mampu  

berlari cepat dan 

dapat menghindar 

dari musuh saat 

bermain Kucing dan 

Tikus 

 Anak mampu  

berlari cepat dan 

dapat menyentuh 

atau menangkap 

musuh saat bermain 

Kucing dan Tikus  

 

Berlari cepat 
dan berusaha  

menyentuh 
atau 

menangkap 

teman lain saat 

bermain 

Kucing dan 

Tikus 

   

BSH 

 Anak mampu 

berlari cepat tai 

tertangkap musuh 

saat bermain kucing 

dan tikus 

 Anak mampu 

berlari cepat tetapi 

tidak dapat 

menangkap musuh 

saat bermain  

   

MB 

 Anak mulai 

mencoba berlari dan 

menghindar dari 

musuh saat bermain 

Kucing dan Tikus 

 Anak mulai 

mencoba berlari dan 

menyentuh atau 

menangkap teman 

lain saat bermain 

Kucing dan Tikus 
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1 
2 3 4 5 

   

BB 

 Anak tidak mau 

berlari dan 

menghindar dari 

musuh saat bermain 

Kucing dan Tikus 

 Anak tidak mau 

berlari dan 

menyentuh atau 

menangkap teman 

lain saat bermain 

Kucing dan Tikus 

4.  Kelincahan  Berlari dengan 
berbagai 

kombinasi 

(berlari lurus, 

berlari bolak- 

 balik  dan  

berlari zig-zag)  

BSB  

Anak mampu berlari 

dengan tiga 

kombinasi (berlari 

lurus, berlari 

bolakbalik dan 

berlari zigzag)  

BSH  Anak mampu berlari  

    dengan dua 

kombinasi (berlari 

lurus dan berlari 

bolak-balik)  

MB  

Anak mulai mencoba 

berlari dengan 

berbagai kombinasi   

BB  

Anak tidak mau 

berlari dengan 

berbagai kombinasi   

Keterangan: BB: Belum Berkembang (1), MB: Mulai Berkembang (2), BSH: 

Berkembang Sesuai Harapan (3), BSB: Berkembang Sangat Baik (4). 
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Tabel 3.3  

Instrumen Observasi 

Tema  :  

Sub tema :  

No  
Nama 

anak  

 Hasil Pengamatan   

Kes. Statis  Kes. Dinamis  Koordinasi  Kelincahan  

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1.                                    

2.                                    

3.                                    

4.                                    

5.                                    

6.                                    

7.                                    

8.                                    

9.                                    

10.                                    

11.                                    

12.                                    

13.                                    

14.                                    

15.                                    

Jumlah                                  

Persentase 

(%)  
                                

 

  

G. Analisi Data  

Setelah data diperolah dan dikumpulkan maka langkah selanjutnya 

dalam proses penelitian adalah menganalisis data. Analisis data yang dianut 

dalam penelitian ini adalah deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif 

yaitu mengolah data yang dikumpulkan melalui observasi. Menurut 

Suharsimi Arikunto analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan 

bahwa tindakan yang dilaksanakan dapat menimbulkan adanya perbaikan, 
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peningkatan, dan perubahan ke arah yang lebih baik jika dibandingkan 

keadaan sebelumnya.
36

   

Miles dan Huberman mengemukakan bahwa salah satu permasalahan 

dalam penelitian kualitatif adalah cara kerjanya bertalian dengan kata-kata 

bukan dengan angka.
37

 Data kualitatif dalam penelitian ini yaitu data yang 

berbentuk kalimat yang memberikan gambaran tentang ekspresi siswa 

terhadap kecerdasan kinestetik dengan permainan Kucing dan Tikus pada 

kondisi sebelum tindakan dibandingkan dengan kondisi setelah tindakan.   

Sedangkan data kuantitatif dalam penelitian ini adalah data yang 

berupa angka yang memberikan gambaran tentang hasil observasi tindakan 

terhadap kecerdasan kinestetik melalui bermain Kucing dan Tikus dengan 

menggunakan instrument penelitian berupa lembar observasi yang telah 

divalidasi oleh dosen ahli. Data angka yang dihasilkan menjadi acuan atau 

parameter tingkat keberhasilan yang akan ditentukan. 

H. Indikator Keberhasilan  

Keberhasilan penelitian tindakan kelas ini ditandai dengan adanya 

perubahan ke arah perbaikan. Adapun keberhasilan dalam penelitian ini 

apabila hasil kegiatan anak dalam bermain Kucing dan Tikus terjadi 

peningkatan mencapai 80%. Persentase ketuntasan ini dilakukan untuk 

mempertegas peningkatan kemampuan kinestetik anak dalam metode 

bermain Kucing dan Tikus pada kondisi awal, siklus I, dan siklus II. 

Selanjutnya ketuntasan atau keberhasilan siswa dideskripsikan melalui kata-

                                                           
36 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian  (Jakarta: Rineka Cipta, 2002), 209. 
37 Rochiati Wiriaatmadja, Metode Penelitian Tindakan Kelas, cetakan II  (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2006), 139. 
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kata atau kalimat secara detail dan mendalam pada subjek penelitian. 

Menurut Anas Sudijono frekuensi relatif atau tabel persentase dikatakan 

“frekuensi relatif” sebab frekuensi yang disajikan di sini bukanlah frekuensi 

yang sebenarnya, melainkan frekuensi yang dituangkan dalam bentuk angka 

persenan, sehingga untuk menghitung persentase responden digunakan rumus 

sebagai berikut:
38

  

  

Keterangan:  

F  :  frekuensi yang sedang dicari persentasenya  

N : Number of Cases (jumlah frekuensi/ banyaknya individu)  

P : angka persentase 

Dari hasil perhitungan yang telah diperoleh, selanjutnya 

diinterpretasikan kedalam 4 kriteria. Kriteria interpretasinya adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 3.4 

Kreteria penilaian kecerdasan kinestetik 

Kualifikasi Skor 

Kriteria Belum Berkembang (BB) 0%   - 25% 

Kriteria Mulai Berkembang (MB)                            26% - 50% 

Kriteria Berkembang Sesuai Harapan (BHS ) 51% -75% 

Kriteria Berkembang Sangat Baik (BSB )                76% -100% 

 

                                                           
38Anas Sudijono, Pengantar Statistika Pendidikan (Jakarta: PT Raja Grafindo Persaja, 2012), 40-

41. 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

A. Gambaran Objek Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di Raudhatul Athfal Al-Inaroh Jatisari 

Tisnogambar Bangalsari Jember. Penelitian dilaksanakan pada semester II 

tahun ajaran 2018/2019 Raudhatul Athfal Al-Inaroh Jatisari Tisnogambar 

Bangalsari Jember mempunyai dua kelas yang masing-masing diatur menurut 

penataan berdasarkan kelompok untuk kelompok A dan B akan tetapi belum 

memiliki fasilitas yang cukup memadai. Jumlah anak didik Raudhatul Athfal 

Al-Inaroh Jatisari Tisnogambar Bangalsari Jember keseluruhan 42 anak, 

kelompok A 20 anak kelompok dan B 22 anak. Raudlatul Athfal Al-Inaroh 

Jatisari Tisnogambar Bangalsari Jember merupakan Raudhatul Athfal yang 

berada di bawah naungan Kementerian Agama Kabupaten Jember yang 

menerapkan Kurikulum 13 Standar Kompetensi PAUD Tahun 2014. 

Raudhatul Athfal Al-Inaroh Jatisari Tisnogambar Bangalsari Jember 

mempunyai lima guru/pendidik. Data guru/pendidik dan tenaga kependidikan 

secara lengkap yaitu sebagai berikut: 

Tabel 4.1  

Data guru/ pendidik 

No Nama 
Latar Belakang 

Pendidikan 
Jabatan 

1 2 3 4 

1.  Malihatun,S.Pd.I  S1 Pendidikan  
Kepala Sekolah Raudhatul 

Athfal  

2.  Hafila  
SD Sekertaris 

41 
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1 2 3 4 

3.  Helin Karlina 
SMA 

Bendahara 

4.  Siti Fatimah SMA Pendidik 

5.  Vina Mawaddah SMA Pendidik 

 
B. Penyajian Data dan Analisis 

1. Meningkatkan Kecerdasan Kinestetik melalui Permainan Tradisional 

Kucing dan Tikus pada Kelompok B di Radlatul Athfal Al-Inaroh  

Sebelum diadakan sebuah penelitian tindakan kelas, peneliti 

melakukan pengamatan terhadap kecerdasan kinestetik anak dengan 

menggunakan bermain Kucing dan Tikus. Nilai yang diperoleh dari 

kemampuan awal sebelum tindakan ini nantinya akan dibandingkan 

dengan nilai yang diperoleh setelah diadakan tindakan kecerdasan 

kinestetik melalui bermain Kucing dan Tikus secara bertahap dengan 

beberapa siklus. Dengan adanya perbandingan nilai sebelum diadakan 

tindakan dan sesudah dilakukan tindakan diharapkan akan terlihat lebih   

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan peneliti, terkait dengan 

aspek kecerdasan kinestetik selama observasi anak mengalami kesulitan 

dalam aspek keseimbangan, koordinasi, dan kelincahan, misalnya ketika 

berlari ada beberapa anak yang jatuh dan bahkan ada beberapa anak yang 

tidak mau berlari karena merasa badannya gemuk dan merasa tidak bisa 

berlari dengan cepat seperti teman-temannya. Koordinasi antara gerakan 

badan dan pandangan mata sangat rendah. Hal tersebut terbukti ketika 
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anak berlari menghindar dari musuh anak tidak bisa melihat musuh dan 

akhirnya dapat tertangkap dengan mudah.
39

  

Anak masih sangat memerlukan bimbingan dan dorongan agar 

memiliki kecerdasan kinestetik dengan baik supaya anak mampu 

mengembangkan kemampuannya yang berhubungan dengan kecerdasan 

kinestetik/olah tubuh.  

Menurut guru kelas kelompok B mengatakan bahwa,  

“di Raudhatul Athfal Al-Inaroh kecerdasan kinestetik anak memang 

sangat rendah. Apalagi anak sekarang lebih mengenal mainan yang 

moder, jadi tidak tau apa-apa tentang permainan tradisional. Padalah kalau 

saya dulu, pulang sekolah langsung wes main. Kalau sekarang kalau 

bukan dari sekolah mau dimana lagi mengenalkan anak-anak sama 

permainan tradisional. Padahal permainan itu sangat banyak sekali 

manfaatnya. Dan yang paling penting enggak ngabisin biaya”.
40

 

Guru dapat memotifasi anak yang tidak mau berlari agar anak berani 

dan percaya diri bahwa anak mampu seperti teman-temannya. Hasil 

pengamatan yang dilakukan pada hari Jum’at tanggal 4 Februari 2019 

tentang kecerdasan kinestetik yang diobservasi melalui bermain Kucing 

dan Tikus, diketahaui bahwa aspek keseimbangan statis, keseimbangan 

dinamis, koordinasi, dan kelincahan sebelum tindakan belum maksimal. 

Hal ini sesuai dengan data yang diperoleh bahwa kecerdasan kinestetik 

dari berbagai aspek adalah seperti keseimbangan statis, keseimbangan 

dinamis, koordinasi, dan aspek kelincahan didapatkan data bahwa nilai 

yang diperoleh adalah 50,28%. 

                                                           
39 Obsevasi, Jember, 22 Maret 2019 
40Vina Mawaddah, Wawancara, Jember, 18 Maret 2019 
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Dari data observasi kecerdasan kinestetik anak sebelum dilakukan 

tindakan tersebut menunjukkan bahwa keterampilan kinestetik anak masih 

belum berkembang dengan maksimal. Hal tersebut menjadi landasan 

peneliti untuk melakukan sebuah tindakan dalam rangka meningkatkan 

kecerdasan kinestetik anak. 

2. Pelaksanaan Permainan Tradisional Kucing dan Tikus dapat 

Meningkatkan Kecerdasan Kinestetik Anak Kelompok B di 

Raudlatul Athfal Al-Inaroh 

Pelaksanaan penelitian tindakan kelas upaya meningkatkan 

kecerdasan kinestetik melalui bermain Kucing dan Tikus pada siswa 

Kelompok B di Raudhatul Athfal Al-Inaroh Jatisari Tisnogambar 

Bangalsari Jember dilaksanakan dalam dua siklus dengan tahapan 

perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Masing-masing siklus 

dalam tindakan dilaksanakan dengan waktu 30 menit. Pelaksanaan siklus I 

pada hari jum’at, 22 Maret 2019 dan siklus II dilaksanakan pada hari rabu, 

27 Maret 2019. Siklus I meliputi empat tahapan, yaitu : perencanaan, 

pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Dalam pelaksanaan penelitian siklus 

1 peneliti berkolaborasi dengan guru kelas. Tugas guru adalah 

melaksanakan kegiatan belajar mengajar sesuai dengan RPPH yang telah 

disusun. Sedangkan tugas peneliti adalah mengamati, menilai, dan 

mendokumentasikan semua tindakan yang dilakukan oleh anak. Kegiatan 

pembelajaran yang diterapkan di kelas pada kegiatan untuk meningkatkan 

kecerdasan kinestetik melalui bermain Kucing dan Tikus menjadi satu 
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bagian dengan kegiatan lain. Tujuannya agar pembelajaran menjadi satu 

kesatuan dengan jadwal yang ada di Raudhatul Athfal Al-Inaroh Jember 

khususnya kelompok B. Adapun kegiatan-kegiatan tersebut tercantum 

pada Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH)  yang telah 

terlampir. Berikut adalah urain dari siklus I.  

a. Tahap Perencanaan  

Adapun perencanaan pada siklus I meliputi kegiatan sebagai 

berikut:  

1) Menentukan tema pembelajaran.  

Tema pembelajaran yang digunakan dalam siklus I 

menyesuaikan tema pembelajaran yang sudah ditentukan oleh 

guru kelas, tema pada siklus I yaitu alam semesta, dengan sub 

tema bencana alam.  

2) Merencanakan pelaksanaan pembelajaran yang dicantumkan 

dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH). 

Rencana pelaksanaan pembelajaran yang dicantumkan dalam 

sebuah Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH) 

disusun oleh peneliti dengan berkolaborasi dengan guru kelas 

B. Setelah didiskusikan dengan guru kelas didapat 

kesepakatan bahwa pembelajaran fisik melalui bermain 

Kucing dan Tikus pada siklus I dilaksanakan dengan 1 pemain 

sebagai Kucing, 1 pemain sebagai Tikus dan sisanya sebagai 
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pelindung atau siaga yang membentuk lingkaran dengan cara 

saling bergandengan tangan secara kuat.  

Anak yang berperan sebagai Kucing dan Tikus harus 

bersuwit terlebih dahulu dan dilanjutkan oleh perannya 

masing-masing yaitu Kucing berperan menangkap Tikus dan 

Tikus berperan menghindar dari Kucing. Selain 

mendiskusikan pelaksanaan kegiatan fisik yaitu bermain 

Kucing dan Tikus, peneliti dan guru juga berdiskusi mengenai 

kegiatan lain baik dalam kegiatan awal, kegiatan inti yang 

sudah ditentukan oleh sekolah, dan kegiatan akhir yang akan 

dilaksanakan. Hal tersebut bertujuan agar pembelajaran 

menjadi satu kesatuan yang terprogram dengan baik. Adapun 

kegiatan-kegiatan tersebut tercantum pada Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH) yang telah 

terlampir.  

3) Mempersiapkan instrumen penelitian.  

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa 

lembar observasi yang akan digunakan untuk mencatat 

perkembangan kecerdasan kinestetik melalui bermain Kucing 

dan Tikus yang berisi aspek-aspek penilaian meliputi 

keseimbangan statis, keseimbangan dinamis, koordinasi, dan 

kelincahan.  
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4) Memilih tempat yang akan digunakan.  

Sebelum penelitian dilaksanakan peneliti mencari 

tempat akan dilaksanakannya pembelajaran. Peneliti memilih 

halaman lembaga yang cukup luas karena halaman bebas 

sebagai tempat akan diadakannya pembelajaran yang berupa 

bermain Kucing dan Tikus.  

5) Menyiapkan alat untuk mendokumentasi kegiatan 

pembelajaran yang akan berlangsung.  

Peralatan yang akan digunakan untuk mendokumentasi 

kegiatan pembelajaran dalam bermain Kucing dan Tikus 

berupa kamera. 

b. Tahap Pelaksanaan  

Pelaksanaan siklus I dilakukan sebanyak 1 kali pertemuan yakni 

pada hari jum’at tanggal 22 Maret 2019 pada pukul 7.30-10.00 

WIB. Adapun langkah-langkah dalam bermain kucing dan tikus 

adalah sebagai berikut: 

1) Guru mengkondisikan anak sebelum kegiatan dimulai. Anak 

berbaris rapi dan membentangkan tangan untuk menjaga 

jarak dengan teman lainnya.  

2) Anak dan guru tanya jawab tentang bagaimana bermain 

“Kucing dan Tikus” yang kemudian dilanjutkan dengan 

pemanasan atau peregangan otot secara ringan dan 
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sederhana. (Guru 1 memimpin kegiatan, guru II membantu 

guru 1, peneliti mengobservasi dan mencatat kegiatan siswa).  

3) Anak dan guru bergandengan tangan sehingga membentuk 

lingkaran. Guru menunjuk salah satu anak yang berperan 

menjadi Kucing dan berdiri di luar lingkaran dan menunjuk 

satu anak yang berperan menjadi Tikus dan berdiri di dalam 

lingkaran.  

4) Anak yang menjadi Kucing bertugas mengejar dan 

menangkap anak yang menjadi Tikus dengan cara 

menyentuhnya.  

5) Anak yang menjadi Tikus boleh bergerak bebas dalam 

tempat yang sudah ditentukan oleh guru, sedangkan yang 

menjadi Kucing boleh dihalangi oleh anak-anak yang 

menjadi lingkaran.  

6) Permainan dapat diakhiri ketika Tikus sudah berhasil 

ditangkap Kucing dan akan diganti oleh dua anak yang lain 

sebagai Kucing dan Tikusnya.  

7) Jika dalam waktu 3 menit Kucing belum dapat menangkap 

Tikus maka permainan dianggap selesai dan akan diganti 

oleh dua anak yang lain sebagai Kucing dan Tikusnya.  

8) Sebagai tanda mulainya permainan anak dan guru bertepuk-

tepuk tangan sambil bernyanyi lingkaran kecil dan besar. 

Anak yang berperan sebagai Kucing dan Tikus harus 
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bersuwit yang menang sebagai tikus berada di dalam 

lingkaran dan yang kalah berada di luar lingkaran dan 

dilanjutkan oleh perannya masing-masing yaitu Kucing 

berperan mengejar Tikus dan Tikus berperan menghindar 

dari Kucing.  

Selesai menjelaskan, guru memberi kesempatan 

kepada siswa untuk bertanya jika ada yang belum jelas.  

Setelah semua paham, anak-anak diajak keluar kelas menuju 

halaman. Setelah itu, guru mengkondisikan anak-anak 

dengan cara berbaris dan membentangkan kedua tangannya 

untuk menjaga jarak dengan anak yang lain. Kegiatan 

bermain Kucing dan Tikus diawali dengan pemanasan atau 

peregangan otot secara ringan dan sederhana. Anak-anak 

sangat antusias dalam mengikuti kegiatan pemanasan dengan 

gerakan-gerakan ringan. Setelah kegiatan pemanasan dirasa 

cukup, guru mengajak anak-anak untuk mulai bermain 

Kucing dan Tikus. Permainan dimulai dengan membentuk 

lingkaran oleh semua anak dan guru secara bergandengan. 

Karena banyak anak yang yang sangat berantusias maka 

pemain ditentukan oleh guru. Guru menunjuk dua anak yang 

berperan menjadi Kucing dan Tikus. Guru menunjuk pada 

anak yang sudah siap dan mengangkat tangannya. Setelah 

dua anak terpilih sebagai Kucing dan Tikus, guru 
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menerangkan kembali tentang cara dan aturan dalam 

bermain Kucing dan Tikus kepada anak dengan tujuan anak 

lebih paham dengan aturan mainnya. Setelah semua paham, 

guru memulai permainan dengan bertepuk-tepuk sambal 

bernyanyi lingkaran kecil dan besar.  

Kegiatan bermain terlihat sangat menyenangkan, baik 

anak yang berperan sebagai Tikus maupun Kucing. Anak-

anak yang berperan sebagai pelindung atau lingkaran juga 

sangat senang dan berteriak-teriak memberi semangat kepada 

teman-temannya yang berperan sebagai Kucing dan Tikus. 

Permainan berakhir ketika anak yang berperan sebagai 

Kucing dapat menangkap anak yang berperan sebagai Tikus 

dan akan diganti oleh anak lain yang dipilih oleh guru. 

Kegiatan bermain ini dilakukan selama 25 menit dengan 

mengacu pada langkah-langkah bermain Kucing dan Tikus 

yang tercantum dalam RPPH.  

Kegiatan penutup dilakukan setelah semua kegiatan 

selesai. Dalam kegiatan penutup anak dan guru melakukan 

refleksi kegiatan yang telah dilakukan selama sehari yang 

dilakukan selama kurang lebih 15 menit yang bertujuan 

untuk melatih anak untuk menilai diri sendiri. Dalam 

kegiatan ini guru akan menanyakan kepada anak satu per 

satu tentang kegiatan-kegiatan yang telah dilakukan. Setelah 
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kegiatan itu selesai, maka kegiatan hari itu diakhiri dengan 

do’a.  

c. Observasi  

Dalam kegiatan observasi yang diamati adalah seluruh 

kegiatan anak selama mengikuti aktifitas bermain Kucing dan 

Tikus. Pengamatan dilakukan bersamaan dengan pendampingan 

dalam pembelajaran. selama proses pembelajaran siklus I dari 

kegiatan awal sampai kegiatan akhir berjalan dengan lancar sesuai 

dengan yang telah direncanakan.  

Pada awalnya anak penasaran dengan kegiatan yang akan 

dilakukan. Setelah diberi penjelasan dengan cara tanya jawab 

dengan guru kelas, anak-anak melakukan kegiatan bermain Kucing 

dan Tikus dengan semangat dan senang karena kegiatan bermain 

Kucing dan Tikus merupakan kegiatan yang jarang dilakukan di 

Raudlatul Athfal Al-Inaroh Jember. Hari pertama terdapat 

beberapa anak terlihat kebingungan dalam bermain Kucing dan 

Tikus.  Berdasarkan pengamatan selama proses observasi 

pembelajaran bermain Kucing dan Tikus pada siklus I, anak-anak 

baru pada tahap penyesuaian tentang kegiatan yang jarang 

dilakukan, sehingga ada anak yang cepat menyesuaikan dan ada 

anak yang kebingungan dalam menyesuaikan. Hal tersebut terbukti 

ketika bermain Kucing dan Tikus berlangsung ada beberapa anak 

yang berperan sebagai pelindung atau lingkaran kebingungan 
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apakah Tikus harus dihalangi ataukah Kucing yang harus 

dihalangi. Dari hal tersebut permainan terhenti sejenak karena 

beberapa anak terlihat ribut dan saling mengutarakan pendapatnya 

masing-masing. Di sini guru langsung memberikan pengertian 

kepada anak-anak bahwa yang harus dilindungi adalah Tikus dan 

yang harus dihalangi adalah Kucing. Tikus bebas keluar masuk 

lingkaran, sedangkan Kucing boleh dihalangi oleh lingkaran 

supaya tidak dapat menangkap Tikus. Permainan dilanjutkan 

setelah semua anak paham. Aspek  yang diamati yaitu aspek 

keseimbangan statis, keseimbangan dinamis, koordinasi, dan aspek 

kelincahan. Dari hasil observasi, diperoleh data sebagai berikut, 

kecerdasan kinestetik anak yang meliputi aspek keseimbangan 

statis, keseimbangan dinamis, koordinasi, dan kelincahan anak 

mendapatkan nilai rata-rata 59,94% (lampiran 1).  

d. Refleksi  

Kegiatan refleksi atau evaluasi dilakukan oleh guru kelas 

bersama peneliti, yang selanjutnya akan dipergunakan sebagai 

pijakan untuk melakukan kegiatan pada siklus II. Peneliti dan guru 

kelas membahas apa saja yang menjadi hambatan kendala pada 

pelaksanaan siklus I. Berdasarkan pengamatan dan diskusi antara 

peneliti dan guru kelas diperoleh hal-hal yang menjadi hambatan 

atau kendala pada siklus I, antara lain:  
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1) Kesempatan yang diberikan pada anak untuk melakukan 

permainan hanya sebanyak 1 kali. Hal ini menjadikan anak 

kurang maksimal dalam melakukan permainan.  

2) Jumlah pemain yang menjadi Tikus hanya satu anak 

sehingga terkadang permainan berakhir dengan sangat cepat 

jika Tikusnya mudah ditangkap oleh Kucing.  

3) Tidak adanya assesoris dalam permainan, sehingga ada 

beberapa anak yang kurang tertarik.  

4) Kurangnya pemahaman dari guru bahwa ini merupakan 

permainan yang pasti ada menang dan kalah yang seharusnya 

dilakukan dengan santai dan menyenangkan tanpa beban. 

Dari hal tersebut ada beberapa anak yang tidak mau 

mengikuti permainan.  

Pelaksanaan tindakan pada siklus I masih terdapat beberapa 

kekurangan, sehingga perlu dilakukan perbaikan yang diharapkan 

pada tindakan siklus II bisa lebih berkembang kecerdasan 

kinestetiknya terutama aspek keseimbangan statis, keseimbangan 

dinamis, koordinasi, dan kelincahannya. Untuk itu direncanakan 

beberapa langkah perbaikan dalam pelaksanaan kegiatan yang 

akan dilakukan pada siklus II. Adapun langkah-langkah perbaikan 

yang akan dilakukan pada tindakan siklus II adalah sebagai 

berikut:  
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1) Guru memberikan kesempatan kepada anak untuk 

melakukan permainan sebanyak dua kali, dengan tujuan agar 

anak dapat melakukan permainan dengan maksimal.  

2) Guru mengubah jumlah pemain dalam permainan Kucing 

dan Tikus, yaitu dua anak sebagai Tikus dan satu anak 

sebagai Kucing.   

3) Memberikan assesoris dalam bermain Kucing dan Tikus 

yaitu berupa topeng yang berbentuk tikus dan kucing..  

4) Memberikan pemahaman kepada anak bahwa dalam suatu 

permainan pasti ada menang dan kalah. Selain itu guru harus 

m emberikan motifasi  kepada anak agar memiliki rasa 

percaya diri dan mau mengikuti permainan.  

Berdasarkan hasil refleksi yang dilakukan pada siklus I, 

bahwasanya peningkatan kecerdasan kinestetik pada anak 

kelompok B Raudhatul Athfal Al-Inaroh belum mencapai 

keberhasilan yang ditetapkan. Oleh karena itu kegiatan permainan 

Kucing dan Tikus perlu dilanjutkan pada siklus II dalam upaya 

meningkatkan kecerdasan kinestetik anak. Hipotesis pada tindakan 

siklus II melalui bermain Kucing dan Tikus dengan memberikan 

kesempatan kepada anak untuk melakukan permainan sebanyak 

dua kali, mengubah jumlah pemain, memberikan assesoris berupa 

topeng yang berbentuk tikus dan kucing dan memberikan motifasi  
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kepada anak dapat meningkatkan kecerdasan kinestetik pada siswa 

kelompok B di Raudhatul Athfal Al-Inaroh Jember. 

Dalam pelaksanaan penelitian siklus II peneliti tetap 

berkolaborasi dengan guru kelas. Kegiatan pembelajaran yang 

diterapkan dikelas pada kegiatan untuk meningkatkan kecerdasan 

kinestetik melalui bermain Kucing dan Tikus tetap menjadi satu 

bagian dengan kegiatan lain. Tujuannya agar pembelajaran 

menjadi satu kesatuan dengan jadwal yang ada di Raudhatul Athfal 

Al-Inaroh khususnya kelompok B. Adapun kegiatan-kegiatan 

tersebut tercantum pada Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

Harian (RPPH) yang telah terlampir. 

1. Perencanaan siklus II  

Adapun perencanaan pada siklus II meliputi kegiatan sebagai 

berikut:  

a) Menentukan tema pembelajaran.   

 Tema pembelajaran yang digunakan dalam siklus II juga 

menyesuaikan tema pembelajaran yang sudah ditentukan oleh 

guru kelas, tema pada siklus II yaitu alam semesta, dengan sub 

tema gunung.   

b) Merencanakan pelaksanaan pembelajaran yang dicantumkan 

dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH).  

 Berdasarkan refleksi pada siklus I peneliti dan guru kelas 

mengubah beberapa aturan dalam bermain Kucing dan Tikus 
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di antaranya jumlah pemain, assesoris dan memberikan 

kesempatan kepada anak untuk bermain sebanyak dua kali. 

Peneliti dan guru kelas mengambil kesepakatan bahwa 

pembelajaran fisik melalui bermain Kucing dan Tikus pada 

siklus II dilaksanakan dengan 1 pemain sebagai Kucing, 2 

pemain sebagai Tikus dan sisanya sebagai pelindung atau 

siaga yang membentuk lingkaran dengan cara saling 

bergandengan tangan secara kuat. Anak yang berperan sebagai 

Kucing memakai topeng berbentuk kucing, sedangkan anak 

yang berperan sebagai Tikus memakai topi berbentuk tikus. 

Permainan Kucing dan Tikus pada siklus II tetap diawali 

dengan bertepuk –tepuk tangan sambal bernyayi lingkaran 

kecil dan besar. Anak yang berperan sebagai Kucing dan 

Tikus juga harus mengangkat salah satu kakinya ke belakang 

dan merentangkan kedua lengan sampai lagunya selesai 

seperti pada siklus I dan dilanjutkan oleh perannya masing-

masing yaitu Kucing berperan menangkap Tikus dan Tikus 

berperan menghindar dari Kucing dengan cara berlari agar 

tidak tertangkap oleh Kucing. Guru memberikan kesempatan 

kepada anak untuk bermain Kucing dan Tikus sebanyak dua 

kali pada siklus II.   

Selain mendiskusikan pelaksanaan kegiatan fisik yaitu 

bermain Kucing dan Tikus, peneliti dan guru juga berdiskusi 
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mengenai kegiatan lain baik dalam kegiatan awal, kegiatan inti 

yang sudah ditentukan oleh lembaga. Hal tersebut bertujuan 

agar pembelajaran menjadi satu kesatuan yang terprogram 

dengan baik. Adapun kegiatan-kegiatan tersebut tercantum 

pada RPPH yang telah terlampir.  

c) Mempersiapkan instrumen penelitian.  

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa 

lembar observasi yang akan digunakan untuk mencatat 

perkembangan kecerdasan kinestetik melalui bermain Kucing 

dan Tikus yang berisi aspek-aspek penilaian meliputi 

keseimbangan statis, keseimbangan dinamis, koordinasi, dan 

kelincahan.  

d) Memilih tempat dan menyiapkan perlengkapan yang akan 

digunakan.  

Pada siklus II peneliti tetap memilih ruangan sebagai 

tempat akan diadakannya pembelajaran yang berupa bermain 

Kucing dan Tikus. Selain itu peneliti juga menyiapkan topeng 

berbentuk tikus dan kucing yang akan digunakan.  

e) Menyiapkan alat untuk mendokumentasi kegiatan 

pembelajaran yang akan berlangsung.  

Peralatan yang akan digunakan untuk mendokumentasi 

kegiatan pembelajaran dalam bermain Kucing dan Tikus 

berupa kamera.   
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2. Pelaksanaan siklus II  

a) Kegiatan awal dimulai dengan berbaris di depan kelas dengan 

melakukan senam bersama dengan kelas lainnya yang 

dipimpin oleh seorang guru. Setelah itu mulai berbaris sesuai 

dengan kelas masing-masing.  

b) Anak dan guru tanya jawab tentang bagaimana bermain 

“Kucing dan Tikus” (Guru 1 memimpin kegiatan, guru II 

membantu guru 1, peneliti mengobservasi dan mencatat 

kegiatan siswa).  

c) Guru menyiapkan perlengkapan berupa topeng berbentuk 

tikus dan kucing.  

d) Guru mengkondisikan anak sebelum kegiatan dimulai. Anak 

berbaris rapi dan membentangkan kedua tangan untuk 

menjaga jarak dengan teman yang lain yang kemudian 

dilanjutkan dengan pemanasan atau peregangan otot secara 

ringan dan sederhana.  

e) Anak dan guru bergandengan tangan sehingga membentuk 

lingkaran. Guru menunjuk salah satu anak yang berperan 

menjadi Kucing dan berdiri di luar lingkaran dan menunjuk 

dua anak yang berperan menjadi Tikus dan berdiri di dalam 

lingkaran.  
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f) Guru membagikan topeng berbentuk kucing kepada anak 

yang berperan sebagai kucing dan membagikan topeng 

berbentuk tikus kepada anak yang berperan sebagai tikus.  

g) Anak yang menjadi Kucing bertugas mengejar dan 

menangkap anak yang menjadi Tikus dengan cara 

menyentuhnya.  

h) Anak yang menjadi Tikus boleh bergerak bebas dalam 

tempat yang sudah ditentukan oleh guru, sedangkan yang 

menjadi Kucing boleh dihalangi oleh anak-anak yang 

menjadi lingkaran.  

i) Permainan dapat diakhiri ketika dua Tikus sudah berhasil 

ditangkap oleh Kucing yang kemudian akan diganti oleh tiga 

anak yang lain sebagai Kucing dan Tikusnya. Sebelum kedua 

Tikus tertangkap oleh Kucing, maka salah satu Tikus yang 

sudah tertangkap oleh Kucing boleh duduk dan keluar dari 

permainan untuk menunggu permainan berikutnya.  

j) Jika dalam waktu 3 menit Kucing belum dapat menangkap 

kedua Tikus maka permainan dianggap selesai dan akan 

diganti oleh anak yang lain sebagai Kucing dan Tikusnya.  

k) Guru dan anak-anak bersama-sama bertepuk –tepuk tangan 

sambil bernyayi lingkaran kecil dan besar, untuk memulai 

permainan. Anak yang berperan sebagai Kucing dan Tikus 

harus mengangkat salah satu kakinya ke belakang dan 
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merentangkan kedua lengan sampai lagunya selesai dan 

dilanjutkan Kucing mengejar Tikus dan Tikus menghindar 

dari Kucing. 

Selesai menjelaskan, guru memberi kesempatan 

kepada siswa untuk bertanya jika ada yang belum jelas.  

Setelah semua paham, anak-anak dengan cara berbaris dan 

membentangkan kedua tangannya untuk menjaga jarak 

dengan anak yang lain. Kegiatan bermain Kucing dan Tikus 

diawali dengan pemanasan atau peregangan otot secara 

ringan dan sederhana. Anak-anak sangat antusias dalam 

mengikuti kegiatan pemanasan dengan gerakan-gerakan 

ringan. Setelah kegiatan pemanasan dirasa cukup, guru 

mengajak anak-anak untuk mulai bermain Kucing dan Tikus. 

Permainan dimulai dengan membentuk lingkaran oleh semua 

anak dan guru secara bergandengan. Karena banyak anak 

yang yang sangat berantusias maka pemain ditentukan oleh 

guru. Guru menunjuk dua anak yang berperan menjadi Tikus 

dan satu anak sebagai Kucing. Guru menunjuk pada anak 

yang sudah siap dan mengangkat tangannya. Guru 

membagikan topeng berbentuk tikus kepada anak yang 

berperan sebagai Tikus dan membagikan topeng berbentuk 

kucing kepada anak yang berperan sebagai Kucing. Setelah 

semua siap, guru memulai permainan dengan bertepuk –
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tepuk tangan sambal bernyayi lingkaran kecil dan besar 

dinyanyikan bersama-sama.  

Kegiatan bermain terlihat sangat menyenangkan, baik 

anak yang berperan sebagai Tikus maupun Kucing. Anak-

anak yang berperan sebagai pelindung/lingkaran juga sangat 

senang dan berteriak-teriak memberi semangat kepada 

teman-temannya yang berperan sebagai Kucing dan Tikus. 

Permainan berakhir ketika anak yang berperan sebagai 

Kucing dapat menangkap dua anak yang berperan sebagai 

Tikus dan akan diganti oleh anak lain yang dipilih oleh guru. 

Setelah permainan selesai guru melakukan kegiatan 

seperti biasanya, yaitu bercakap-cakap tentang kegiatan yang 

telah dilakukan. Guru juga memberikan pesan-pesan moral, 

terus memberikan motivasi positif pada anak. Guru juga 

memberikan reward kepada anak yang telah berpartisipasi 

aktif dalam permainan yang telah dilakukan. Dan kegiatan 

diakhiri dengan do’a bersama.  

3. Observasi Siklus II 

Dalam kegiatan observasi yang diamati adalah seluruh 

kegiatan anak selama mengikuti aktivitas main yang disajikan.  

Pengamataan dilakukan bersamaan dengan pendampingan dalam 

pembelajaran. Berdasarkan pengamatan yang dilakukan oleh 

peneliti selama proses pembelajaran bermain Kucing dan Tikus 
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pada siklus II, anak-anak sudah terbiasa dengan pembelajaran 

bermain Kucing dan Tikus sehingga anak-anak bermain dengan 

leluasa, tidak malu dan tidak canggung. Anak-anak juga sudah 

terbiasa dengan aturan dan cara bermain yang ditentukan dan 

disepakati bersama. Anak-anak saling mengingatkan tentang 

aturan bermain sehingga kadang-kadang terjadi pertengkaran 

tetapi dapat terselesaikan dengan dan tanpa bantuan guru. Aspek  

yang diamati yaitu aspek keseimbangan statis, keseimbangan 

dinamis, koordinasi, dan aspek kelincahan. Dari hasil observasi, 

diperoleh data yaitu nilai rata-rata dari aspek-aspek yang terkait 

senilai 88,35%, yang dapat dilihat peningkatan nilai yang sangat 

signifikan. Dengan nilai tersebut dapat dikatan bahwa anak telah 

menunjukkan berkembang sangat baik pada kecerdasan 

kinestetiknya.  

Pencapaian keberhasilan dalam siklus II ini tidak lepas dari 

upaya yang telah guru lakukan diantaranya yaitu mengadakan 

persiapan sebelum melaksanakan pembelajaran. Langkah-langkah 

yang dilakukan dalam bermain Kucing dan Tikus yaitu: (1) guru 

menyiapkan perlengkapan untuk bermain Kucing dan Tikus; (2) 

guru menjelaskan tehnik bermain Kucing dan Tikus; (3) guru 

memberi kebebasan kepada anak untuk memilih peran yang akan 

dimainkan; (4) guru memberikan umpan balik terhadap 

performansi anak. 
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Dalam tindakan penelitian melalui bermain Kucing dan 

Tikus ini terdapat beberapa permasalahan yang dapat menghambat 

ketercapaian peningkatan kecerdasan kinestetik anak. 

Permasalahan tersebut terjadi pada anak yang, kurang percaya diri, 

mudah menangis, dan mau menang sendiri. Perlu adanya 

dukungan dari berbagai pihak yang ada di lingkungan anak untuk 

membantu dan memotivasi anak agar anak tetap berkembang. 

Rasa tidak percaya diri akan menimbulkan rasa ragu 

terhadap kemampuan diri sendiri yang biasanya berhubungan 

dengan sikap anak mudah menangis, sehingga apabila anak 

melakukan tingkah laku yang tidak disetujui  sebaiknya guru 

memberi pengarahan kepada anak tanpa harus membuat anak malu 

dan memberi kesempatan anak untuk melakukan sesuai yang 

diinginkan anak. Begitu pula pada anak yang mau menang sendiri, 

guru sebaiknya memberikan pengarahan tentang memahami 

pendapat orang lain dan belajar mematuhi aturan yang ada dalam 

suatu permainan.  

Dari beberapa paparan di atas dapat ditarik kesimpulan 

bahwa penelitian tindakan kelas yang dilakukan dapat 

meningkatkan kecerdasan kinestetik anak kelompok B di 

Raudhatul Athfal Al-Inaroh Jember melalui bermain Kucing dan 

Tikus. Melalui kegiatan bermain Kucing dan Tikus mampu 

mendorong anak untuk mengembangkan kecerdasan kinestetik 



digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id

64 

 

yang dimilikinya. Dengan kegiatan bermain tersebut, banyak 

pengalaman yang diperoleh oleh anak dan juga dengan bermain 

bersama teman tercipta suasana bermain yang menyenangkan dan 

tidak terpaksa sehingga anak belajar dengan rasa percaya diri. 

Kepercayaan yang diberikan kepada anak dapat memberikan 

pengaruh terhadap kepercayaan diri yang baik sehingga anak 

mampu menguasai keterampilan yang diharapkan, yang pada 

akhirnya potensi anak dapat berkembang dengan baik. 

C. Pembahasan  

Sesuai dengan analisis yang digunakan dalam penelitian ini, dimana 

teori-teori yang telah dipaparkan pada BAB II yang merupakan pemecahan 

masalah secara teoritis, setelah itu dibandingkan dengan hasil penelitian yang 

didapatkan oleh peneliti yang merupakan pemecahan secara empiris, maka 

dapat dikemukakan hasil penelitian tentang “Permainan Tradisional Kucing 

dan Tikus dapat Meningkatkan Kecerdasan Kinestetik pada Anak Kelompok 

B di Raudlatul Athfal Al-Inaroh Tisnogambar Bangsalsari Tahun Pelajaran 

2018/2019”. 

1. Meningkatkan Kecerdasan Kinestetik melalui Permainan Tradisional 

Kucing dan Tikus pada Kelompok B di Radlatul Athfal Al-Inaroh 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 

bertujuan untuk meningkatkan kecerdasan kinestetik anak yang meliputi 

aspek keseimbangan statis, keseimbangan dinamis, koordinasi, dan 

kelincahan melalui permainan tradisional kucing dan tikus pada kelompok 
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B di Raudlatul Athfal Al-Inaroh Jatisari Desa Tisnogambar Kecamatan 

Bangsalsari Kabupaten Jember tahun pelajaran 2018/2019. Kegiatan 

pendahuluan dalam penelitian ini adalah mengamati kegiatan yang 

berkaitan dengan kecerdasan kinestetik anak, melakukan wawancara 

dengan guru kelas kelompok B, dan mendokumentasikan data-data yang 

diperlukan.  

Hasil kegiatan pendahuluan menunjukkan bahwa tingkat 

kecerdasan kinestetik anak masih rendah. Hal ini dikarenakan kegiatan 

yang berhubungan dengan fisik anak hanya dilakukan satu minggu sekali. 

Kegiatan tersebut dirasa juga kurang menyenangkan sehingga membuat 

anak-anak menjadi bosan. Hal tersebut yang menyebabkan kecerdasan 

kinestetik anak kurang berkembang.  

Tindakan pada siklus I diikuti oleh 22 anak. Penerapan permainan 

tradisional kucing dan tikus pada siklus I dilakukan pada saat tema alam 

semesta dan subtema benda-benda alam. Pada siklus I sebanyak 1 anak 

yang mendapatkan kualifikasi berkembang sangat baik. 16 anak dengan 

kualifikasi berkembang sesuai harapan, lima anak dengan kualifikasi mulai 

berkembang.  

Pelaksanaan tindakan siklus II dilakukan dengan 22 anak juga. 

Pada siklus II dilakukan pada tema alam semesta dengan subtema gunung. 

Pada siklus II yang mendapatkan kualifikasi berkembang sangat baik 

mengalami peningkatan yaitu 18 anak dan kualifikasi berkembang sesuai 

harapan sejumlah 4 anak. 
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Berdasarkan pembahasan di atas, maka kegiatan permainan kucing 

dan tikus dinilai sangat efektif untuk meningkatkan kecerdasan kinestetik 

anak pada aspek-aspek keseimbangan statis, keseimbangan dinamis, 

koordinasi, dan kelincahan. Permainan tradisionla kucing dan tikus juga 

membuat anak tertarik dengan permainan tradisional yang kini hampir 

pudar. Walaupun pada mulanya anak mengalami kesulitan dalam 

peraturan permainan, namun setelah guru membuat identitas pada pemain 

yaitu kucing dan tikus dengan menggunakan topeng pada pemain tersebut, 

anak sudah mulai memahami dan menikmati permainan tersebut. 

2. Pelaksanaan Permainan Tradisional Kucing dan Tikus dapat 

Meningkatkan Kecerdasan Kinestetik Anak Kelompok B di 

Raudlatul Athfal Al-Inaroh 

Permainan tradisional Kucing dan Tikus sangat efektif dalam 

meningkatkan kecerdasan kinestetik ank. Permainan ini sebenarnya mudah 

untuk diaplikasikan pada pembelajaran anak usia dini. Melalui penelitian 

tindakan kelas, pelaksanaan permainan tradisional kucing dan tikus ini 

lebih mudah diterapkan dan hasilnya pun lebih mudah untuk diamati.  

Pelaksanaan permainan tradisional kucing dan tikus dilakukan 

dengan dua siklus, yaitu siklus I dan siklus II. Pada siklus I dilakukan 

dengan empat langkah. Langkah-langkah yang dilakukan pada siklus I 

yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Perencanaan 

dilakukan dengan cara merencanakan kegiatan bermain kucing dan tikus 

dengan berkolaborasi dengan guru kelas yang menyesuaikan dengan 



digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id�—�digilib.iain-jember.ac.id

67 

 

RPPH. Pada tahap pelaksanaan siklus I, permainan dilakukan dengan 

arahan guru. Pada siklus I, masih terdapat anak yang bingung dengan 

aturan dalam permainan. Langkah selanjutnya adalah observasi. Pada 

langkah observasi, peneliti mengobservasi segala sesuatu yang terjadi 

dalam proses kegiatan permainan kucing dan tikus. Setelah itu peneliti 

memasukkan hasil observasi ke dalam instrumen observasi. Langkah 

terakhir dalam siklus I adalah refleksi. Pada langkah refleksi, peneliti 

bersama guru membicarakan kekurangan-kekurangan yang terjadi pada 

siklus I. Dengan menemukan kekurangan tersebut peneliti melanjutkan 

pada siklus II. Siklus II dilakukan sama dengan siklus I, yang 

membedakan adalah adanya aksesoris tambahan berupa topeng yang 

dipakaikan kepada pemain. Topeng tikus digunakan oleh anak yang 

berperan sebagai tikus dan topeng kucing dipakaikan kepada anak yang 

berperan sebagai kucing.  

Berdasarkan data yang terdapat dalam instrumen penelitian, sangat 

terlihat jelas peningkatan yang terjadi. Pada prasiklus (sebelum tindakan) 

dengan hasil data instrumen obsevasi sebesar 50,28%. Setelah siklus I 

dilaksanakan, pada instrumen observasi mengalami peningkatan menjadi 

59,94%. Tidak terlalu banyak peningkatan yang terjadi pada siklus I. 

Sehingga peneliti melakukan siklus II dengan nilai pada instrumen 

observasi sebesar 88,35%. Peningkatan sudah terlihat sangan mencolok. 

Sehingga peneliti tidak melanjutkan ke siklus selanjutnya.   
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilakukan 

secara kolaboratif  antara peneliti dengan guru kelompok B dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. kecerdasan kinestetik anak dapat ditingkatkan melalui permainan kucing 

dan tikus di Raudhatul Athfal Al-Inaroh Desa Tisnogambar Kecamatan 

Bangsalsari Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2018/2019. Hal tersebut 

dibuktikan dengan nilai rata-rata kondisi awal atau prasiklus mengalami 

peningkatan setelah melakukan siklus I dan siklus II. Kecerdasan 

kinestetik anak meningkat dengan adanya pengulangan- pengulangan 

dalam melakukan kegiatan bermain kucing dan tikus dan adanya 

pemberian tambahan aksesoris agar minat anak menjadi bertambah seperti 

pemberian topeng sesuai dengan hewan yang dimainkan anak. 

2. Kecerdasan kinestetik anak pada aspek keseimbangan statis, keseimbangan 

dinamis, koordinasi, dan kelincahan  meningkat setelah adanya 

pengulangan dalam tindakan sebanyak dua kali siklus dengan hasil 

prasiklus sebesar 50,28%, meningkat pada siklus I menjadi 59,94% atau 

meningkat sebesar 9,66%, kemudian pada siklus II menjadi 88,35% atau 

meningkat sebesar 28,41%.  
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B. Saran  

Berdasarkan hasil dari penelitian, maka saran yang dapat diberikan peneliti 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Hendaknya guru selalu memperhatikan kecerdasan-kecerdasan yang 

yang dimiliki anak didik, sehingga dapat dikembangkan secara optimal. 

Sebaiknya juga guru lebih kreatif menerapkan metode dalam proses 

pembelajaran sehingga membuat anak didik menjadi antusias untuk 

belajar sambil bermain. 

2. Bagi peneliti selanjutnya  

Penelitian yang bernuansa tradisional lebih diutamakan, karena untuk 

melestarikan khazanah budaya yang dimiliki bangsa sendiri, agar anak-

anak lebih memahami dan menyayangi bangsa Indonesia ini. Banyak 

sekali permainan tradisional lainnya yang dapat digunakan sebagai 

permainan yang dapat mengembangkan potensi anak didik. 

3. Bagi lembaga yang diteliti  

Hendaknya semua pihak terkait saling membantu untuk memajukan 

lembaga tersebut. Misalnya saja pemberian saran dan prasana yang 

memadai sehingga menarik masyrakat sekitar untuk menitipkan putra-

putrinya di lembaga tersebut.  
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MATRIK PENELITIAN 

Judul  Variabel  Indikator  Sumber Data  Metode Penelitian  Rumusan Masalah  

Permainan 

Tradisional 

Tikus dan 

Kucing dapat 

meningkatkan 

kecerdasan 

kinestetik pada 

anak kelompok 

B di Raudlatul 

Athfal Al- 

Inaroh 

Bangsalsari 

Jember Tahun 

Pelajaran 

2018/2019  

1. Kecerdas

an 

kinestetik  

 

 

 

 

 

 

2. Permaina

n Kucing 

dan tikus  

 

 Keseimbangan 

statis 

 Keseimbangan 

dinamis 

 Koordinasi 

 Kelincahan  

 

 

 

 Permainan 

tradisional  

 Anak 

kelompok B 

RA Al-Inaroh 

Bangsalsari 

Jember tahun 

Pelajaran 

2018/2019 

 Dokumentasi 

 Referensi  

 

 

1. Jenis penelitian: 

Penelitian 

Tindakan Kelas 

(PTK) 

2. Lokasi penelitian : 

RA Al-Inaroh 

Bangsalsari 

Jember  

3. Teknik 

pengumpulan data 

: 

a. Observasi  

b. Wawancara  

c. Dokumenta

si  

4. Teknik analisis  

a. Deskriptif 

kualitatif 

b. Deskripstif 

kuantitatif 

 

1. Bagaimana 

meningkatkan 

kecerdasan kinestetik 

melalui permainan 

tradisional kucing dan 

tikus pada anak 

kelompok B di 

Raudlatul Athfal Al-

Inaroh Tisnogambar 

Bangsalsari tahun 

pelajaran 2018/2019? 

 

 

 

Lampiran 1 
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Instrumen Observasi 

Tema    : Alam Semesta  

Sub tema   : Benda-benda Alam  

No Nama anak 

Indikator penilaian 

Skor Nilai (%) 
Kes. Statis Kes. Dinamis Koordinasi Kelincahan 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1.  Ainun Salsabiela   V   V    V    V   9 56,25 

2.  Alfiyan Dwipratama   V    V    V   V   11 68,75 

3.  Ayra  V    V    V   V    7 43,75 

4.  Alviatus Sholeha   V   V    V   V    8 50 

5.  Arya Sapurta   V    V   V    V   10 62,5 

6.  Bilqis Aura M.   V   V   V    V    7 43,75 

7.  Chika Annora Putri    V   V    V   V   12 75 

8.  Dania Wulandari   V    V    V   V   11 68,75 

9.  Adelia Kaeza A.   V    V   V    V   10 62,5 

10.  Firza Ainun Nafisah   V   V    V    V   9 56,25 

11.  Indah Ayu Putri   V    V   V   V    9 56,25 

12.  Moh Arisandi   V   V    V    V   9 56,25 

13.  M. Ivan Fadilah    V    V   V    V   10 62,5 

14.  Naimatus Sholihah  V     V  V    V    7 43,75 

15.  Qurrotul A’yun     V    V   V   V    9 56,25 

16 Siti Mabruroh   V   V    V    V   9 56,25 

17 Vara Dalifa Fitri   V    V   V    V   10 62,5 

18 Fitri Fiqroatul   V    V    V   V   11 68,75 

19 Izzam Alfia Riski   V   V    V   V    8 50 

20 Salman Alfarisi   V    V    V   V   11 68,75 

21 Ahmad Fariq   V    V    V   V   11 68,75 

22 Ahmad Bustomi    V   V    V    V  13 81,25 

Jumlah                   1.318,75 

Persentase (%)       59,94 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN ( RPPH )  

Semester / Bulan/ Minggu  : II/ Maret/ XV 

Hari/ tanggal   : Jum’at/ 22 

Kelompok   : B 

Tema/ sub tema/ sub-sub tema : Alam Semesta/benda-benda alam 

 

Materi dalam kegiatan  

1. Aku tahu benda-benda alam  

2. Menebali kata 

3. Berlari 

 

Materi yang masuk dalam SOP sebagai pembiasaan  

1. Menghafal surah Al-Fiil  

2. Mentaati aturan di kelas  

3. Aku tahu benda-benda ciptaan Allah 

 

Alat dan bahan  

1. Gambar, pensil untuk menebali kata  

2. Gambar, crayon, spidol alat cocok untuk mencocok gambar   

 

A. PEMBUKAAN  

- Do’a sebelum kegiatan  

- Bermain tikus dan kucing  

- Berdiskusi tentang benda-benda alam 

 

B. INTI  

1. Anak Mengamati  

Anak mengamati gambar benda-benda alam  

2. Anak Bertanya  

Anak bertanya tentang manfaat dari benda-benda tersebut  

3. Anak mengumpulkan informasi  

Guru memberikan dukungan dengan memberikan informasi tentang manfaat dari benda-benda 

tersebut 

4. Anak Menalar  

Setelah mendapatkan informasi anak dapat mengetahui tentang manfaat dari benda-benda tersebut 

5. Anak mengkomunikasikan  

- Kelompok 1 : menebali kata 

- Kelompok 2 : mewarnai gambar  

 

Recalling  

1. Menanyakan tentang kegiatan hari ini dan menyimpulkan tentang manfaat dari benda-benda 

tersebut 

2. Menguatkan konsep tentang bahasa  

 

Penutup  

- Berdiskusi tentang kegiatan hari ini  

- Memberikan pesan  - pesan moral   

- Menginformasikan tentang kegiatan esok hari  

- Do’a sesudah belajar  
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Instrumen Observasi 

Tema    : Alam Semesta  

Sub tema   : gunung   

No Nama anak 

Indikator penilaian 

Skor Nilai (%) 
Kes. Statis Kes. Dinamis Koordinasi Kelincahan 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1.  Ainun Salsabiela    V   V    V    V  13 81,25 

2.  Alfiyan Dwipratama    V   V    V    V  13 81,25 

3.  Ayra   V    V    V    V  12 75 

4.  Alviatus Sholeha    V   V    V     V 14 87,5 

5.  Arya Sapurta    V    V    V   V  15 93,75 

6.  Bilqis Aura M.   V    V    V    V  12 75 

7.  Chika Annora Putri    V    V    V    V 16 100 

8.  Dania Wulandari    V    V    V    V 16 100 

9.  Adelia Kaeza A.   V     V   V     V 14 87,5 

10.  Firza Ainun Nafisah    V   V    V     V 14 87,5 

11.  Indah Ayu Putri    V   V    V     V 14 87,5 

12.  Moh Arisandi    V    V   V     V 15 93,75 

13.  M. Ivan Fadilah     V    V    V    V 16 100 

14.  Naimatus Sholihah   V    V    V    V  12 75 

15.  Qurrotul A’yun      V   V    V    V  13 81,25 

16 Siti Mabruroh    V   V    V    V  13 81,25 

17 Vara Dalifa Fitri   V    V    V    V  12 75 

18 Fitri Fiqroatul    V    V   V    V  13 81,25 

19 Izzam Alfia Riski    V    V    V    V 16 100 

20 Salman Alfarisi    V    V    V    V 16 100 

21 Ahmad Fariq    V    V    V    V 16 100 

22 Ahmad Bustomi    V    V    V    V 16 100 

Jumlah                   1943,75 

Persentase (%)       88,35 

Hasil observasi siklus II, 27 Maret 2019 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN ( RPPH )  

Semester / Bulan/ Minggu  : II/ Maret/ XVI 

Hari/ tanggal   : Rabu/ 27 

Kelompok   : B 

Tema/ sub tema/ sub-sub tema : Alam semesta/ gunung  

 

Materi dalam kegiatan  

1. Gunung adalah ciptaan Allah 

2. Mengelompokkan gambar  

3. Mewarnai  

 

Materi yang masuk dalam SOP sebagai pembiasaan  

1. Menghafal hadis tentang surga dibawah telapak kaki ibu  

2. Anak lincah menggerakkan anggota tubuhnya 

3. Anak senang berbagi 

 

Alat dan bahan  

1. Gambar, pensil untuk mengelompokkan gambar  

2. Gambar, crayon, spidol untuk mewarnai gambar   

 

A. PEMBUKAAN  

- Do’a sebelum kegiatan  

- Bermain kucing dan tikus  

- Berdiskusi tentang gunung  

 

B. INTI  

1. Anak Mengamati  

Anak mengamati gambar gunung 

2. Anak Bertanya  

Anak bertanya tentang apa yang ada di sana (gunung) 

3. Anak mengumpulkan informasi  

Guru memberikan dukungan dengan memberikan informasi tentang gunung 

4. Anak Menalar  

Setelah mendapatkan informasi anak dapat menyebutkan sesuatu yang ada di gunung  

5. Anak mengkomunikasikan  

- Kelompok 1 : mengelompokkan gambar  

- Kelompok 2 : mewarnai gambar  

 

Recalling  

1. Menanyakan tentang kegiatan hari ini dan menyimpulkan tentang gunung  

2. Menguatkan konsep tentang bahasa, warna dan angka   

 

Penutup  

- Berdiskusi tentang kegiatan hari ini  

- Memberikan pesan  - pesan moral   

- Menginformasikan tentang kegiatan esok hari  

- Do’a sesudah belajar  
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Pedoman wawancara  

Wawancara yang dilakukan dengan guru kelompok B Raudlatul Athfal Al-Inaroh Jember: 

1. Kecerdasan kinestetik anak kelompok B 

2. Pengetahuan anak tentang permainan tradisional  

 

Pedoman Observasi 

Observasi yang dilakukan peneliti adalah mengobservasi kegiatan pembelajaran terkait 

permainan kusing dan tikus.  

 

Lampiran 6 
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Dokumentasi kegiatan permainan siklus I 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Kegiatan sebelum permainan 

Kegiatan bermain kucing dan tikus  

Lampiran 7 
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Dokumentasi kegiatan permainan siklus II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Kegiatan sebelum permainan 

Kegiatan bermain kucing dan tikus 

pada siklus II 
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