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disiplin (dhabit) serta ketertiban beribadah. Penelitian ini bertujuan

menganalisis efektivitas permainan Sensory Path terintegrasi nilai Aswaja

AnNahdliyah dalam mengembangkan kemampuan motorik kasar anak usia

5–6 tahun di TK Permata Ibu Desa Basarang. Penelitian menggunakan

pendekatan kuantitatif eksperimen (PreExperimental OneGroup Pretest

Posttest Design) yang diperkuat dengan analisis kualitatif pendukung (Mixed

Methods Concurrent Embedded). Subjek penelitian terdiri atas 22 anak

kelompok B. Pengumpulan data dilakukan melalui tes lembar observasi

STPPA, wawancara, dan dokumentasi. Data kuantitatif diuji signifikansinya

menggunakan Paired Sample ttest. Hasil penelitian menunjukkan

peningkatan signifikan pada kemampuan motorik kasar anak (t = 18,45, p <

0,001). Pada kondisi pretest, mayoritas anak berada pada kategori Belum

Berkembang (68,18%). Setelah intervensi tiga kali perlakuan terintegrasi

nilai kedisiplinan dan kemandirian, pada posttest sebesar 77,27% anak

mencapai kategori Berkembang Sangat Baik (BSB) dan tidak ada anak pada

kategori Belum Berkembang. Hasil kualitatif mengonfirmasi bahwa stimulasi

multisensori ini juga menumbuhkan antusiasme, rasa percaya diri, serta

sikap tasamuh dan ta'awun antar anak saat mengantre lintasan. Dengan

demikian, permainan Sensory Path yang diintegrasikan dengan Aswaja

merupakan media pembelajaran fisikmotorik yang efektif dan berakar pada

nilainilai NU.

Kata Kunci : Abstract

Anak Usia Dini, Aswaja Gross motor development in early childhood is crucial for physical coordination

AnNahdliyah, Motorik and balance. However, physical stimulation is often neglected due to excessive

Kasar, PAUD, Riyadhah focus on basic academic skills. In the perspective of Islamic Education

Fisik, Sensory Path characteristics of Nahdlatul Ulama (NU), physical development aligns with the

principles of physical riyadhah and the cultivation of keNUan values such as
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discipline (dhabit) and order in worship. This study aims to analyze the effectiveness of the Sensory Path game integrated with Aswaja AnNahdliyah values in developing the gross motor skills of children aged 5–6 years at Permata Ibu Kindergarten, Basarang Village. The study used a quantitative experimental approach (PreExperimental OneGroup PretestPosttest Design) supported by qualitative analysis (Mixed Methods Concurrent Embedded). The subjects consisted of 22 group B children. Data were collected through STPPA observation tests, interviews, and documentation. Quantitative data significance was tested using a Paired Sample ttest. The results showed a significant increase in children's gross motor skills (t = 18.45, p < 0.001). At the pretest stage, most children were in the Not Developed category (68.18%). Following three treatment sessions integrated with discipline and independence values, 77.27% of children reached the Very Well Developed (BSB) category at posttest, with no children remaining in the undeveloped category. Qualitative findings confirmed that multisensory stimulation also fostered enthusiasm, selfconfidence, and attitudes of tasamuh and ta'awun during gameplay. Thus, the Sensory Path game integrated with Aswaja is an effective physicalmotor learning medium rooted in NU values.

How to cite this article (APA 7th Edition): Hikmah, H. M., Nisa, U., Yusuf, M., & Zulkarnaen, M. (2026). Penggunaan Permainan Sensory Path dan Integrasi Nilai Aswaja dalam Mengembangkan Kemampuan Motorik Kasar Anak Usia 5–6 Tahun di TK Permata Ibu Desa Basarang: Indonesia. Ashlach : Journal of Islamic Education, 4(02), 500–509. https://doi.org/10.55757/ashlach.v4i02.1616    

PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan jenjang pendidikan strategis pada fase golden age yang menjadi fondasi bagi seluruh aspek perkembangan anak, baik fisik, kognitif, bahasa, sosialemosional, maupun nilai agama dan moral (Rahman et al., 2022; Widadiyah et al., 2024). Salah satu aspek fundamental yang menunjang kemandirian fisik anak adalah perkembangan motorik kasar, yakni kemampuan mengendalikan otototot besar untuk melakukan gerakan seperti berjalan, berlari, melompat, serta menjaga keseimbangan (Komaini, 2018; Azizah et al., 2023). Kemampuan ini berkembang melalui kematangan sistem saraf yang dioptimalkan oleh stimulasi lingkungan yang memadai (Purwanti, 2025). Namun, dalam praktiknya, pembelajaran di lembaga PAUD kerap kali terjebak pada metode konvensional yang terlalu berorientasi pada kemampuan akademik dasar (deskbound learning), sehingga ruang gerak dan stimulasi motorik kasar anak menjadi sangat terbatas (Hayati & Putro, 2021).

Dalam kerangka epistemologi Pendidikan Islam khas Nahdlatul Ulama (NU), pembentukan fisik yang bugar dan tangkas dipandang sebagai bagian dari riyadhah fisik yang tidak terpisahkan dari penanaman karakter dan persiapan fisik dalam beribadah. Rasulullah SAW menganjurkan latihan fisik seperti berenang, memanah, dan berkuda, yang mengisyaratkan pentingnya koordinasi gerak dan keseimbangan tubuh sejak dini (Sitorus et al., 2025). Oleh karena itu, stimulasi motorik kasar di lembaga PAUD idealnya diintegrasikan secara harmonis dengan nilainilai Aswaja AnNahdliyah, seperti pembiasaan kedisiplinan (dhabit), ketertiban, sikap toleransi (tasamuh), serta tolongmenolong (ta'awun) antarpeserta didik.

Sebagai upaya mengatasi keterbatasan stimulasi fisik tersebut, pemanfaatan alat permainan edukatif (APE) berupa Sensory Path menjadi salah satu solusi inovatif. Sensory Path merupakan jalur permainan berstruktur yang memuat variasi warna, bentuk, simbol, serta tekstur untuk merangsang sistem visual, vestibular, dan proprioseptif secara simultan (Hastutiningtyas et al., 2023). Sejumlah studi terdahulu telah mengonfirmasi efektivitas media ini; di antaranya Mokaromah et al. (2024) yang melaporkan pengaruh signifikan Sensory Path terhadap motorik kasar anak usia 4–5 tahun, serta Wahidah dan Nurhayati
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(2021) yang menunjukkan peningkatan keterampilan motorik melalui permainan yang menyenangkan. Kendati demikian, kajiankajian terdahulu masih terbatas pada analisis kinestetikmotorik murni yang bersifat deskriptifumum dan belum mengintegrasikannya dengan dimensi pembentukan karakter serta nilainilai keislaman lokal.

Berdasarkan pemetaan stateoftheart tersebut, terlihat adanya kesenjangan penelitian (research gap) di mana efektivitas Sensory Path belum pernah dikaji secara analitis eksperimental yang dipadukan dengan penanaman nilai karakter Aswaja AnNahdliyah di lingkungan PAUD pedesaan. Kebaruan (novelty) dari riset ini terletak pada pengujian empiris kuantitatif menggunakan rancangan eksperimen pretest dan posttest terhadap efektivitas Sensory Path, yang diperkuat dengan analisis kualitatif mengenai internalisasi nilai kedisiplinan dan karakter keNUan di TK Permata Ibu Desa Basarang. Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penggunaan permainan Sensory Path terintegrasi nilai Aswaja AnNahdliyah terhadap peningkatan kemampuan motorik kasar anak usia 5–6 tahun.

METODE PENELITIAN

Desain Penelitian

Penelitian ini mengadopsi pendekatan metode campuran (mixed methods) dengan desain Concurrent Embedded Strategy, di mana pendekatan kuantitatif ditempatkan sebagai metode primer dan data kualitatif bertindak sebagai data pendukung. Menurut Sofwatillah et al. (2024), penggabungan kedua metode ini berfungsi untuk memberikan analisis komprehensif yang saling memperkuat antara data angka dan deskripsi proses. Metode eksperimen yang digunakan adalah PreExperimental Design dengan bentuk OneGroup PretestPosttest Design (Sugiyono, 2022). Dalam rancangan ini, tingkat kemampuan motorik kasar anak diukur terlebih dahulu melalui pretest, dilanjutkan dengan pemberian intervensi (treatment) permainan Sensory Path selama tiga kali sesi pembelajaran, kemudian diakhiri dengan pengukuran posttest untuk menguji efektivitas perlakuan. Data kualitatif yang dihimpun melalui observasi partisipatif, wawancara semiterstruktur, dan dokumentasi dimanfaatkan untuk mengeksplorasi respons perilaku, dinamika kelas, serta keterlibatan anak selama permainan berlangsung.

Pengumpulan Data

Prosedur pengumpulan data pada penelitian ini memanfaatkan empat teknik utama, yakni tes, observasi, wawancara, serta dokumentasi. Pelaksanaan tes ditempuh melalui kegiatan pretest dan posttest yang menggunakan lembar instrumen berbasis Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA) usia 5–6 tahun. Pengukuran ini ditujukan untuk memantau pergeseran kemampuan motorik kasar anak secara terukur sebelum dan sesudah intervensi Sensory Path diberikan.

Aktivitas observasi dijalankan secara langsung selama kegiatan pembelajaran guna memantau ketangkasan anak dalam menjaga keseimbangan, koordinasi gerak, kelincahan, ketaatan terhadap aturan main, serta kontrol anggota tubuh. Observasi merupakan teknik yang efektif untuk mengekstraksi data perilaku dan aktivitas subjek secara faktual di lapangan (Sugiyono, 2022).

Wawancara dirancang secara semiterstruktur kepada kepala sekolah dan guru kelas demi menggali informasi mendalam terkait kondisi awal motorik anak, kendala pembelajaran, proses implementasi, hingga penanaman karakter kedisiplinan mengantre. Melalui wawancara semiterstruktur, peneliti dapat mengeksplorasi persepsi dan pengalaman informan secara komprehensif (Niam et al., 2024).
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Terakhir, dokumentasi dimanfaatkan sebagai data pendukung berupa foto aktivitas, catatan lapangan, serta dokumen sekolah pendukung. Keberadaan dokumentasi ini berfungsi untuk memvalidasi temuan observasi dan wawancara sehingga keabsahan data penelitian semakin teruji (Sugiyono, 2022).

Subjek dan Lokasi Penelitian

Penelitian dilaksanakan di TK Permata Ibu, Desa Basarang Km 1,5, Kecamatan Basarang, Kabupaten Kapuas, Kalimantan Tengah. Lokasi penelitian dipilih berdasarkan hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa kemampuan motorik kasar anak kelompok B masih memerlukan stimulasi melalui aktivitas bermain yang lebih bervariasi.

Subjek penelitian terdiri atas 22 anak kelompok B yang berusia 5–6 tahun. Seluruh peserta didik dijadikan subjek penelitian menggunakan teknik total sampling, yaitu seluruh anggota populasi dijadikan sampel penelitian karena jumlah populasi relatif kecil (Sugiyono, 2022). Selain peserta didik, kepala sekolah dan guru kelas berperan sebagai informan untuk memperoleh informasi mengenai kondisi awal perkembangan motorik kasar, proses pembelajaran, serta perubahan kemampuan anak selama penerapan permainan Sensory Path.

Analisis Data

Data kuantitatif dianalisis menggunakan statistik deskriptif berupa frekuensi dan persentase untuk menggambarkan perkembangan kemampuan motorik kasar anak pada setiap tahapan penelitian. Persentase dihitung menggunakan rumus:

P = (f/N) × 100%

dengan P merupakan persentase, f adalah jumlah anak pada setiap kategori perkembangan, dan N merupakan jumlah seluruh subjek penelitian. Hasil penghitungan kemudian diklasifikasikan ke dalam kategori Belum Berkembang (BB), Mulai Berkembang (MB), Berkembang Sesuai Harapan (BSH), dan Berkembang Sangat Baik (BSB).

Sementara itu, data hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi dianalisis menggunakan model analisis data Miles dan Huberman, yang meliputi tiga tahapan, yaitu reduksi data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan dan verifikasi (Miles et al., 2014). Reduksi data dilakukan dengan memilih informasi yang relevan dengan fokus penelitian, penyajian data dilakukan dalam bentuk narasi dan tabel, sedangkan penarikan kesimpulan dilakukan secara terusmenerus hingga diperoleh temuan yang valid. Model analisis ini banyak digunakan dalam penelitian pendidikan karena mampu menggambarkan hubungan antar data secara sistematis (Qomaruddin & Sa'diyah, 2024).

Instrumen Penelitian

Peneliti bertindak sebagai instrumen kunci dalam riset ini yang mengemban tanggung jawab penuh mulai dari merancang kegiatan, menghimpun data, melaksanakan observasi serta wawancara, mengolah temuan, hingga merumuskan kesimpulan akhir. Di dalam desain penelitian kualitatif maupun mixed methods, kedudukan peneliti sebagai instrumen utama menjadi esensial karena keterlibatan langsung secara aktif di seluruh tahapan riset.

Sementara itu, instrumen pendukung mencakup lembar observasi, panduan wawancara, serta lembar dokumentasi. Lembar observasi dikembangkan berlandaskan indikator fisik motorik Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA) usia 5–6 tahun yang mencakup kemampuan gerakan tubuh terkoordinasi, keseimbangan, sinkronisasi mata tangankakikepala, kepatuhan terhadap aturan main, keterampilan fungsional tangan kanan dan kiri, serta kebiasaan membersihkan diri seusai bermain. Adapun pedoman wawancara dimanfaatkan untuk menggali informasi dari kepala sekolah serta guru kelas seputar
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pelaksanaan pembelajaran, sedangkan lembar dokumentasi dipakai guna menghimpun rekam jejak visual selama proses riset berlangsung.

Validitas dan Reliabilitas

Pengujian keabsahan data ditempuh melalui penerapan triangulasi sumber serta triangulasi teknik. Triangulasi sumber dilaksanakan dengan mengroscek serta membandingkan data yang bersumber dari kepala sekolah, guru kelas, dan hasil pengamatan terhadap peserta didik. Sementara itu, triangulasi teknik diterapkan dengan menyandingkan informasi yang diperoleh dari instrumen observasi, wawancara mendalam, tes unjuk kerja motorik kasar, serta studi dokumentasi guna menjamin konsistensi data yang dihasilkan (Sugiyono, 2022).

Di samping triangulasi, peneliti juga menerapkan prinsip ketekunan pengamatan (persistent observation) selama seluruh rangkaian riset berjalan. Pengamatan dilakukan secara berkesinambungan dan berulang pada tiap fase penelitian agar dinamika peningkatan motorik kasar anak dapat terekam secara teruji. Adapun reliabilitas instrumen pengamatan dijaga melalui penyusunan indikator yang merujuk pada Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA) serta pelaksanaan asesmen yang konsisten di setiap sesi intervensi dengan melibatkan guru kelas sebagai pendamping observasi demi menekan risiko subjektivitas penilaian (Sugiyono, 2022).
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Figure 1 Metode penelitian (gambar elaborasi penulis)

HASIL PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan permainan Sensory Path terhadap perkembangan kemampuan motorik kasar anak usia 5–6 tahun di TK Permata Ibu Desa Basarang. Penelitian melibatkan 22 anak kelompok B yang mengikuti seluruh rangkaian kegiatan penelitian, meliputi pretest, tiga kali perlakuan (treatment), dan posttest. Data diperoleh melalui observasi menggunakan lembar penilaian perkembangan motorik kasar berdasarkan indikator Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA), kemudian diperkuat melalui hasil wawancara dan dokumentasi.
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Kategori Frekuensi Persentase (%)


	BB	15	68,18	

	MB	7	31,82	

	BSH	0		0

	BSB	0		0



Jumlah 22 100

Tabel 1. Perkembangan kemampuan motorik kasar sebelum perlakuan (PreTest)

Berdasarkan Tabel 1 diketahui bahwa sebelum diberikan perlakuan sebagian besar anak

berada pada kategori Belum Berkembang (68,18%), sedangkan 31,82% berada pada kategori

Mulai Berkembang. Belum terdapat anak yang mencapai kategori BSH maupun BSB, sehingga

diperlukan stimulasi pembelajaran yang mampu meningkatkan kemampuan motorik kasar

anak.

Tahap BB MB BSH BSB

Treatment I 13,64 % 59,09 % 27,27 % 0 %

Treatment II 0 % 9,09 % 59,09 % 31,82 %

Treatment 0 % 4,54 % 31,82 % 63,64 %

III

Tabel 2. Perkembangan kemampuan motorik kasar selama pelaksanaan

Tabel 2 menunjukkan adanya peningkatan kemampuan motorik kasar pada setiap

pertemuan. Persentase anak pada kategori Belum Berkembang menurun dari 13,64% pada

treatment pertama menjadi 0% pada pertemuan berikutnya. Sebaliknya, kategori

Berkembang Sangat Baik (BSB) meningkat secara bertahap hingga mencapai 63,64% pada

treatment ketiga. Hal ini menunjukkan bahwa latihan yang dilakukan secara berulang melalui

permainan Sensory Path mampu meningkatkan koordinasi gerak, keseimbangan, dan

kelincahan anak.

Kategori PreTest PostTest

BB 68,18 % 0 %

MB 31,82 % 0 %

BSH 0 % 22,73 %

BSB 0 % 77,27 %

Tabel 3. Perbandingan hasil PreTest dan PostTest
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Berdasarkan Tabel 3 terlihat adanya perubahan yang signifikan antara kondisi awal dan kondisi akhir penelitian. Pada pretest, sebagian besar anak berada pada kategori Belum Berkembang, sedangkan pada posttest tidak terdapat lagi anak pada kategori tersebut. Sebanyak 77,27% anak telah mencapai kategori Berkembang Sangat Baik, menunjukkan bahwa penerapan permainan Sensory Path memberikan dampak positif terhadap perkembangan motorik kasar anak.

PEMBAHASAN

Temuan penelitian membuktikan bahwa penerapan permainan Sensory Path memberikan pengaruh positif yang signifikan terhadap perkembangan kemampuan motorik kasar anak usia 5–6 tahun di TK Permata Ibu Desa Basarang. Peningkatan ini terekam secara konsisten melalui perubahan kategori penilaian motorik kasar pada setiap tahapan, mulai dari pretest, rangkaian sesi perlakuan (treatment), hingga tahap akhir (posttest). Pada asesmen awal sebelum intervensi, sebagian besar peserta didik terkonsentrasi pada kualifikasi Belum Berkembang (BB) sebesar 68,18%. Sebaliknya, setelah pelaksanaan intervensi Sensory Path secara berulang dan diakhiri dengan pengukuran posttest, sebanyak 77,27% anak telah berhasil mencapai kualifikasi Berkembang Sangat Baik (BSB).

Lonjakan kemampuan motorik kasar tersebut mengonfirmasi bahwa media Sensory Path mampu menyajikan stimulasi yang selaras dengan fase tumbuh kembang anak usia dini. Ragam aktivitas fisik di dalam lintasan—seperti berjalan mengikuti alur, melompat dengan satu atau dua kaki secara sinkron, bergerak zigzag, serta menjaga stabilitas tubuh melibatkan koordinasi kelompok otot besar secara simultan. Melalui aktivitas terarah ini, anakanak mendapatkan kesempatan emas untuk mengoptimalkan keseimbangan postur, kelincahan, serta kontrol gerak tubuh secara bertahap.

Temuan ini sejalan dengan pandangan Hastutiningtyas, Setyabudi, dan Maemunah (2023) yang menjelaskan bahwa Sensory Path merupakan media pembelajaran berbasis jalur sensorik yang memadukan variasi warna, bentuk, tekstur, serta pola gerak guna merangsang sistem motorik dan keseimbangan anak. Media ini tidak sekadar melatih kekuatan fisik, melainkan juga mengaktifkan sistem sensorik internal yang membantu anak mengendalikan postur tubuh saat bermain.

Lebih lanjut, analisis data menunjukkan bahwa progres kemampuan motorik kasar anak terjadi secara gradual pada setiap pertemuan treatment. Pada sesi perlakuan pertama, sebagian besar anak masih berada pada kualifikasi Mulai Berkembang (MB) karena masih bergantung pada bimbingan fisik maupun verbal dari guru, khususnya saat melakukan lompatan seimbang. Namun, pada pertemuan kedua dan ketiga, lonjakan keterampilan motorik anak terlihat semakin nyata. Anakanak mulai mampu menuntaskan seluruh tantangan lintasan secara mandiri, menaati regulasi permainan, serta mengoordinasikan gerakan tubuh dengan lebih stabil. Proses ini membuktikan bahwa latihan berulang (repetition) memegang peranan krusial dalam mengukuhkan keterampilan gerak anak secara berkesinambungan.

Penguatan teoretis ini dikuatkan oleh Teori Kematangan dan Latihan Hurlock, yang menyatakan bahwa penguasaan motorik anak sangat bergantung pada kesiapan jaringan sarafotot yang disandingkan dengan kesempatan berlatih secara kontinu. Semakin sering anak dilibatkan dalam aktivitas fisik terarah, semakin matang pula koordinasi otot dan kontrol keseimbangan tubuhnya. Selain itu, dinamika aktivitas ini sangat relevan dengan Teori Surplus Energi Herbert Spencer, di mana bermain aktif melalui jalur sensorik menjadi saluran konstruktif bagi anak untuk membuang kelebihan energi fisik ke dalam bentuk gerakan yang bugar dan terarah.
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Suasana belajar yang kondusif selama penelitian turut dikonfirmasi oleh hasil wawancara mendalam bersama guru kelas (Ibu Mahdalena, S.Pd.):

"Sebelum adanya sensory path, perkembangan motorik anak cenderung beragam, namun mayoritas masih memerlukan stimulasi intensif. Sebagian anak masih kesulitan menjaga keseimbangan saat berdiri dengan satu kaki, koordinasi gerakan tangan dan kaki masih belum sinkron, serta kekuatan fisik anak cepat lelah saat melakukan aktivitas fisik terstruktur... Kendala utamanya adalah mengatur antrian dan menjaga kondusifitas kelas karena anakanak sangat antusias, mereka cenderung tidak sabar menunggu giliran, ingin saling mendahului atau terkadang kehilangan fokus pada aturan lintasan karena terlalu bersemangat... Namun setelah latihan berulang, keseimbangan anak semakin stabil saat melewati lintasan seperti jalan jinjit, koordinasi mata, tangan dan kaki menjadi lebih sinkron, serta kekuatan kaki anak meningkat."

Pernyataan tersebut diperkuat oleh Teori Hierarki Kebutuhan Abraham Maslow, di mana terciptanya atmosfer kelas yang aman, menyenangkan, dan suportif berhasil menumbuhkan rasa percaya diri anak untuk berani mencoba tantangan fisik baru. Puncak keberhasilan intervensi ini dijelaskan melalui Teori Konstruktivisme Sosial Lev Vygotsky (Scaffolding dalam ZPD). Pada awal pertemuan, guru memberikan bimbingan intensif (scaffolding) agar anak memahami aturan main; namun seiring berjalannya waktu, bantuan tersebut dikurangi hingga pada tahap posttest anak mampu menyelesaikan seluruh tantangan lintasan secara mandiri, fokus, dan disiplin.

Secara praktis, penggunaan Sensory Path memberikan implikasi positif bagi pendidik PAUD untuk menghadirkan model pembelajaran yang aktif dan berpusat pada anak (student centered learning). Guru bertransformasi menjadi fasilitator inspiratif yang memandu anak mengeksplorasi gerakan tubuh secara menyenangkan, bermakna, dan sejalan dengan hakikat dunia bermain anak usia dini.

KESIMPULAN DAN SARAN

Riset ini membuktikan bahwa pengaplikasian media permainan Sensory Path terbukti efektif dan signifikan dalam mengoptimalkan kemampuan motorik kasar anak kelompok B (usia 5–6 tahun) di TK Permata Ibu Desa Basarang. Progresivitas peningkatan performa fisik anak terlihat secara bertahap sejak pengukuran pretest, pelaksanaan tiga sesi perlakuan (treatment), hingga asesmen akhir (posttest). Pada kondisi awal sebelum intervensi, mayoritas anak terkonsentrasi pada kualifikasi Belum Berkembang (68,18%), namun setelah diberikan intervensi Sensory Path, sebanyak 77,27% anak berhasil mencapai kualifikasi Berkembang Sangat Baik (BSB) tanpa ada lagi anak yang berada pada kategori Belum Berkembang (BB) maupun Mulai Berkembang (MB). Temuan empiris ini menegaskan bahwa stimulasi jalur sensorik interaktif mampu mengasah kemampuan keseimbangan postur, koordinasi motorik kompleks, kelincahan, serta kontrol gerak tubuh anak secara optimal.

Di samping melompat dan melatih ketangkasan fisik (riyadhah fisik), integrasi permainan Sensory Path turut membawa dampak positif yang substantif terhadap suasana pembelajaran di kelas. Peserta didik menunjukkan antusiasme yang tinggi, peningkatan rasa percaya diri saat mengeksplorasi tantangan fisik, pembiasaan budaya kedisiplinan mengantre secara tertib (dhabit), serta keterlibatan aktif sepanjang proses pembelajaran. Hasil wawancara mendalam bersama Kepala Sekolah dan Guru Kelas mengonfirmasi temuan tersebut, di mana penggunaan Sensory Path berhasil menghadirkan lingkungan belajar kinestetik yang jauh lebih menyenangkan, interaktif, dan kondusif bagi anak.
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