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ABSTRAK 

 
Preschool atau taman kanak- kanak merupakan tempat bagi anak usia dini 

untuk memperoleh pengetahuan dasar dan mengembangkan segala 

kemampuannya baik dari segi psikomotorik, kognitif, dan afeksi. Untuk menjaga 

semua kemampuan tersebut  tetap seimbangan, anak- anak pada  hakikatnya harus 

bermain tidak hanya permainan motorik halus seperti menggambar dan merangkai 

bunga, tetapi juga motorik kasar seperti bermain kejar- kejaran dan bermain bola. 

Dengan bermain permainan motorik kasar, secara alami anak- anak akan 

membangun kemampuan gerakan fundamental dasarnya (fundamental movement 

skill). 

Karena keterbatasan area, Ananda Mentari belum menyediakan permainan 

gerakan fundamental dasar secara maksimal. Gerakan fundamental dasar yang 

masih terabaikan adalah gerakan menjaga keseimbangan tubuh. Dengan 

melompat, baik menggunakan dua maupun satu kaki merupakan salah satu latihan 

yang dapat meningkatkan kemampuan menyeimbangkan tubuh pada anak. 

Konsep tersebut dapat kita lihat penerapannya pada permainan tradisional seperti 

ingkling.  

Hop Pads merupakan permainan yang tersusun dari alas – alas yang 

tersusun dari karet sintetis, spons ati, dan karpet.  Bantalan pada  Hop Pads saling 

terhubung menggunakan konektor yang dapat dilepas pasang dengan cepat. Selain 

sebagai pengunci, konektor berfungsi sebagai pengatur arah permainan sesuai 

dengan yang dikehendaki oleh pemakai. Produk terealisasikan berdasarkan prinsip 

dasar ingkling yang mana pemain melompat- lompat dengan satu kaki maupun 

dua kaki melewati area yang telah ditentukan. Dengan terciptanya Hop Pads, 

anak- anak mendapatkan dampak pada perkembangan kemampuan gerakan 

fundamental dasarnya khususnya dari segi keseimbangan.   
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Konsep tersebut dapat kita lihat penerapannya pada permainan tradisional seperti 

ingkling.  
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tersusun dari karet sintetis, spons ati, dan karpet.  Bantalan pada  Hop Pads saling 

terhubung menggunakan konektor yang dapat dilepas pasang dengan cepat. Selain 

sebagai pengunci, konektor berfungsi sebagai pengatur arah permainan sesuai 

dengan yang dikehendaki oleh pemakai. Produk terealisasikan berdasarkan prinsip 

dasar ingkling yang mana pemain melompat- lompat dengan satu kaki maupun 

dua kaki melewati area yang telah ditentukan. Dengan terciptanya Hop Pads, 

anak- anak mendapatkan dampak pada perkembangan kemampuan gerakan 

fundamental dasarnya khususnya dari segi keseimbangan.   
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Playground merupakan sebuah area yang berisikan berbagai alat bermain 

dan secara spesifik didesain agar anak - anak dapat bermain disana. Beberapa 

playground dibangun diluar ruangan (outdoor) namun terdapat juga 

playground yang dibangun didalam ruangan (indoor). Permainan - permainan 

yang terdapat didalam playground pada umumnya bersifat motorik kasar.  

Akibat perkembangan era teknologi dan informasi, membuat semakin 

sedikit anak- anak yang mau memainkan permainan didalam playground. 

Salah satu faktor penyebabnya yang lain adalah dikarenakan permainan 

permainan yang ditawarkan didalam playground tidak cukup menarik bagi 

anak untuk dimainkan dibandingkan dengan permainan yang ditawarkan oleh 

gadget ataupun permainan sejenisnya. Hal ini didukung oleh Children’s Play 

Council, yang menyatakan bahwa permainan didalam playground dibangun 

oleh orang dewasa dengan konsep yang lebih mementingkan keamanan 

daripada apa yang benar- benar ingin dimainkan oleh anak. Playground 

dibangun dan diisi dengan bentuk permainan yang monoton sehingga 

membuat anak tidak tertarik lagi untuk bermain didalamanya.  

Perkembangan teknologi yang semakin pesat juga menggeser keberadaan 

akan permainan tradisional yang sering dimainkan oleh anak- anak. Salah satu 

dari sekian permainan tersebut adalah permainan ingkling atau engklek. 

Ingkling merupakan permainan tradisional yang gerakannya dapat melatih 

kemampuan gerakan fundamental dasar anak, khususnya kemampuan dasar 

keseimbangan dan koordinasi.  

Gerakan dasar fundamental merupakan kemampuan gerakan yang didapat 

manusia guna meningkatkan kualitas hidup. Perkembangan penguasaan gerak 

dasar fundamental terjadi sejalan dengan pertumbuhan fisik, pada masa awal 

dan pembentukan pola gerak dasar. Sedangkan keseimbangan adalah 
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kemampuan untuk mempertahankan equilibrium baik statis maupun dinamis 

tubuh ketika di tempatkan pada berbagai posisi (Delitto, 2003). Keseimbangan 

adalah kemampuan untuk mempertahankan pusat gravitasi atas dasar 

dukungan, biasanya ketika dalam posisi tegak. 

Pemberian pengatahuan akan gerakan dasar fundamental kepada anak 

tidak hanya semata mata sebagai mempersiapkan anak untuk menjadi atlit. 

Selain tubuh lebih bugar, manfaat dari pemberian pelatihan gerakan 

fundamental dasar dapat membuat anak menyerap pelajaran kognitif lebih 

baik sehubungan dengan perbaikan peredaran darah ke otak ( Michael A. 

Taylor, 2003).   

 

1.2. Rumusan Masalah 

Bagaimanakah cara menerapkan gerakan melompat pada ingkling sebagai 

fondasi untuk membangun playground yang atraktif dan dapat membantu 

melatih fundamental movement skill khususnya kemampuan keseimbangan 

untuk anak usia 4-6 tahun. 

 

1.3. Pernyataan Desain 

Desain permainan motorik kasar dengan penerapan gerakan keseimbangan 

berdasarkan fundamental movement skill untuk anak usia 4-6 tahun yang 

difungsikan dalam ruangan.  

 

1.4. Tujuan dan Manfaat 

Adapun tujuan dari sarana diatas adalah : 

1. Anak dapat memanfaatkan waktu free play tidak hanya untuk 

permainan motorik halus tapi juga untuk beraktifitas dan bermain 

permainan motorik kasar. 

2. Melatih tubuh anak sejak dini untuk mempersiapkan tubuh yang lebih 

siap akan tantangan- tantangan yang membutuhkan kemampuan fisik 

kedepannya. 
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3. Memberikan permainan fisik yang fun bagi anak agar tertarik 

memainkan permainan motorik kasar. 

Manfaat dari adanya sarana yang diusulkan diatas adalah : 

1. Anak- anak dapat menyalurkan energi berlebihnya dengan 

menggunakan sarana yang diciptakan. 

2. Sebagai sarana melepas ketegangan setelah belajar seharian. 

3. Menambah kecakapan serta kelincahan tubuh anak. 

4. Para pengajar maupun orang tua dapat lebih terbuka dan memahami 

akan pentingnya perkembangan motorik kasar anak- anak usia dini.  

 

1.5. Metode Desain  

1. Metode Etnografi 

Melakukan observasi pada lokasi yang telah ditentukan. Mengamati 

prilaku bermain objek dengan video recorder dan foto sebagai acuan 

analisa serta mewawancarai narasumber yang berkaitan. 

2. Experimen Kelayakan Fungsi Produk 

Setelah mengetahui dasar- dasar ilmu ergonomi, experimen ini 

diterapkan dengan menguji model produk langsung digunakan oleh 

anak- anak untuk melihat apakah model poduk telah berfungsi dengan 

baik. 

3. Analisa pembanding antara Hierarchy Task Analysis dengan acuan 

dasar body mechanics pada saat anak bermain berdasarkan video 

rekaman. 

4. Metode SCAMPER 

Mencari dan membandingkan konsep dan ketentuan produk yang akan 

dikembangkan dengan produk yang sudah ada di pasaran. 

5. Analisa produk sejenis 

Mencari tahu dan membandingkan produk sejenis agar melihat dan 

megetahui kelebihan dan kekurangan produk sejenis untuk membantu 

proses kreatif. 
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6. Sketsa 

Memilih sketsa berdasarkan atribut dan batasan – batasan yang telah 

ditetapkan 

7. Prototyping 

Mewujudkan dan mengujicoba serta menganalisa prototype 

berdasarkan sketsa yang telah terpilih. 

8. Evaluasi 

Uji coba produk. 
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BAB 5 

PERWUJUDAN KARYA 

5.1.Gambar Teknik 
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5.2 Gambar 3D 

 

Gambar 5.2 Gambar 3D Tampak Atas 

 

 

Gambar 5.3 Gambar 3D Tampak Bawah 
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Gambar 5.4 Gambar 3D Tampak Samping 

 

 

 

 

Gambar 5.5 Gambar 3D Tampak Perspektif 
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5.3 Kesimpulan dan Rekomendasi 

 Kesimpulan : 

1. Bahan dari pad menggunakan tiga material utama sebagai fondasi 

yaitu karet, spon ati, dan karpet tipis dapat ditempel satu sama lain, 

sedangkan konektor memakai material karet sintetis. 

2. User dapat menerapkan gerakan melompat baik dengan satu kaki 

maupun dua kaki dengan baik pada produk. 

3. Pemberian warna yang kontras biru dan merah telah dapat dijadikan 

user sebagai acuan perbedaan kaki yang akan dipakai untuk 

menginjak. 

4. Mekanisme produk dan konektor sudah berjalan dengan baik, akan 

tetapi masih ada beberapa konektor yang belum presisi dengan ukuran 

lubang pengunci. 

5. Instruksi dapat dimengerti oleh anak usia 4- 5 tahun. 

6. Guru atau orang tua harus tetap mendampingi anak ketika 

menggunakan produk, selain memberikan instruksi resiko terjatuh 

yang cukup membahayakan masih ada. 

7. Dengan melompat diatas pad, user telah melakukan gerakan yang 

mebutuhkan keseimbangan tubuh yang tinggi. Terlihat dari produk 

yang telah memakai base of support yang tidak teralalu lebar, center of 

gravity yang berpindah- pindah, dan terdapat semua variasi gerakan 

melompat yaitu hop dan leaping. 

8. Beberapa bagian pengerjaan produk masih belum terlalu rapi karena 

dikerjakan manual. 

9. Ketika dibawa dalam jumlah banyak, produk cukup berat jika 

dipindah- pindahkan oleh anak sendirian. 

10. Gerakan lompatan kearah luar ( kaki kanan melompat kearah kanan 

dan sebaliknya) masih belum dapat dilakukan karena belum ada 

lubang pengunci diberikan dibagian samping luar pad. 
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Rekomendasi : 

1. Memotong produk dengan laser cutting agar lebih presisi 

2. Penempelan dengan lem dapat dikombinasikan dengan teknik jahitan 

pada sepatu. 

3. Mencari material alternatif agar produk bisa jauh lebih ringan namun 

tetap kuat. 

4. Menambah arah lompatan kearah luar dengan cara menambahkan 

lubang pengunci di pad sebelah luar. 

5. Menambah dan menciptakan aturan bermain baru agar lebih variatif.  
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