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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan  untuk mengetahui proses pengembangan buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker, untuk mengetahui  kelayakaan buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker dan untuk mengetahui hasil uji efektifitas buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker. Metode penelitian ini menggunakan jenis penelitian R&D (Reaserch and Development) dengan model ASSURE. Teknik analisis data pada Penelitian ini menggunakan teknik analisis statistik deskriptif. Penelitian ini menggunakan target partisipan anak usia 5-6 tahun di TK DW Kedungwilut sebagai sampel utama untuk uji coba produk buku saku motori kasar anak berbasis flipbok maker, anak usia 5-6 tahun di TK DW Ngungghan 1 sebagai uji validitas instrumen dan anak usia 5-6 tahun di TK DW Bantengan untuk sebagai uji coba produk konvensional atau LKA. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa media buku saku motori kasar berbasis flipbook maker yang berisikan materi permainan tradisional engklek dan lompat tali efektif untuk mengoptimalkan kemampuan motorik kasar anak usia 5-6 tahun khususya dalam aspek keseimbangan, melempar dan mengayun. Hasil survei dari feedback orang tua menunjukan bahwa buku saku motorik kasar yang telah dikembangkan terbukti efektif sebagai media pembelajaran untuk mengoptimalakan kemampuan motorik kasar anak. Dengan tingkat keefektifan lebih tinggi dibandingkan dengan media konvensional atau LKA yang biasanya digunakan guru sebagi media pembelajaran kepada peserta didik. Media buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker yang berisikan kegiatan permainan tradisional lompat tali dan engklek ini cocok digunakan sebagai media pendukun pengoptimalan kemampuan motorik kasar anak usia 5-6 tahun pada masa pandemi ini karena media ini bisa di akses secara online.
Kata Kunci: motorik kasar, buku saku, permainan tradisional, flipbook maker.
Abstract
This study aims to determine the process of developing a gross motor pocket book based on flipbook maker, to determine the feasibility of a gross motor pocket book based on a flipbook maker and to determine the results of the effectiveness test of a gross motor pocket book based on a flipbook maker. This research method uses development research or R&D (Reaserch and Development) with the ASSURE model. This study uses the target participants of children aged 5-6 years in TK DW Kedungwilut as the main sample for testing the product of a gross motor pocket book for children based on flipbok maker, children aged 5-6 years in TK DW Ngungghan 1 as a test of the validity of the instrument and children aged 5 -6 years in TK DW Bantengan as a trial for conventional products or LKA. The results of this study indicate that the flipbook maker-based gross motor pocket book media which contains materials for traditional games of crank and jump rope is effective for optimizing the gross motor skills of children aged 5-6 years, especially in the aspects of balance, throwing and swinging. The survey results from parental feedback showed that the gross motor pocket book that had been developed was proven to be effective as a learning medium to optimize children's gross motor skills. With a higher level of effectiveness compared to conventional media or LKA which is usually used by teachers as learning media for students. This flipbook maker-based gross motor pocket book media which contains traditional jumping rope and crank games is suitable for use as a supporting medium for optimizing gross motor skills for children aged 5-6 years during this pandemic because this media can be accessed online.
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PENDAHULUAN

Pada dasarnya anak usia dini memiliki tingkat perkembangan yang berbeda-beda. Menurut Saroinsong, Farikhah & widayati (2020) PAUD adalah suatu bentuk pendidikan yang menitik beratkan pada pertumbuhan dan enam aspek perkembangan: agama dan moral, fisik motorik, kognitif, bahasa, sososial dan seni. Menurut penelitian dari  Maulidiyah (2017) anak usia dini berada pada masa yang penting untuk mestimulasi perkembangan anak karena stimulasi ini akan berdampak kepada anak seumur hidup. Berdasarkan observasi jurnal penelitian yang dilakukan Achmadi  & Lailiyyah (2018) guru kurang menstimulasi kemampuan motorik kasar, sehingga banyak anak yang belum mampu mengkoordinasi gerak tubuhnya dengan optimal. Dengan demikian perlu adanya perhatian guru untuk memperhatikan rangsangan guna menunjang perkembangan motorik kasar peserta didik. 

Hasil review pada 20 artikel  jurnal PG PAUD dengan tahun identifikasi 2015-2020 disimpulkaan  bahwa terdapat keterkaitan permainan tradisional terhadap kemampuan motorik kasar pada anak. Penelitian tersebut dilakukan oleh  Sudirman, dkk (2019) perkembangan fisik motorik  dapat ditingkatkan melalui permainan tradisional dengan perolehan uji statistik sebesar 0,000   untuk perkembangan motorik anak dan -1,556  nilai perbedaan rata-rata dari rata-rata sebelum dan sesudah diberikan permainan tradisional dengan standar deviasi 1,097 dari sebelum dan sesudah di berikan permainan tradisional. Dapat ditarik kesimpulan ada pengaruh yang signifikan antara  permainan tradisional terhadap perkembangan motorik pada anak. 

Didukung oleh penelitian yang dilakukan Mu’mala dan Nadlifah (2019) yang mendaapatkan hasil bahwa permainan tradisional lompat tali mampu mengoptimalkan kemampuan motorik kasar anak. Berdasarkan hasil penelitian yang  dilakukan oleh Adpriyadi (2018) kemampuan motorik kasar anak dapat dioptimalkan melalui permainan tradisional engklek. Dengan skor Peningkatan kemampuan motorik kasar sebelum dilakukannya tindakan meningkat dari 45, 8% dengan kategori kurang baik, meningkat  menjadi 62,5% dengan kategori cukup pada siklus I, meningkat lagi menjadi 77,08% dengan kategori baik pada siklus II,  dan menjadi 95,83% dengan kategori baik pada siklus III.

 Diperkuat dengan penelitian yang dilakukan oleh Munawaroh (2017) yang menyatakan bahwa model pembelajaran dengan permainan tradisional engglek efektif untuk Sarana Merangsang Perkembangan Anak. Berikut penelitian yang dilakukan Nasrullah & Reza (2020) dengan melakukan penelitian tentang pengembangan buku panduan permainan tradisonal untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar anak dengan hasil perhitungan uji t-test diperoleh nilai alpha = 0.000, nilai tersebut kurang dari 0.05 (<0.05). Jadi dapat di tarik kesimpulan buku panduan permainan tradisional efektif untuk mengoptimalkan kemampuan motorik kasar. 
Dari 5 jurnal yang telah dideskripsikan dapat disimpulkan bahwa penelitian memiliki efektifitas yang tinggi ketika permainan tradisional dijadikan sebagai metode untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar pada anak. Penelitian ini fokus pada kemampuan motorik kasar, dimana kemampuan ini sangat penting untuk tumbuh kembang anak kelak dimasa yang akan datang. Didukung dengan pendapat dari Van, dkk (2019) keterampilan motorik kasar yang dimiliki anak merupakan faktor kuat untuk menentukan aktifitasnya seumur hidup. Hestbaek, dkk (2017) menyatakan bahwa usia prasekolah menentukan perkembangan keterampilan motorik dan mungkin merupakan waktu yang tepat untuk memberi strategi pencegahan berdasarkan peningkatan keterampilan motorik. Sedangkan di beberapa sekolah guru belum mampu mengoptimalkan kemampuan motorik kasar pada anak. Apalagi pada pembelajaran daring seperti ini, guru menjadi terkendala dalam memantau permasalahan perkembangan yang dialami oleh anak. 

As'ari & Simatupang (2017) berpendapat bahwa motorik kasar merupakan suatu gerakan yang melibatkan otot-otot besar pada tubuh.  Hurlock dalam (Hidayanti, 2013) menyatakan bahwa kemampuan motorik kasar merupakan sebagai pengendalian gerak tubuh melaluai aktifitas geraknyang terkoordinasi antara susunan saraf, otot, otak, dan spinal cord, yaitu kemampuan yang diperlukan sejak usia dini sebagai bagian dari tumbuh kembang anak.Sejalan degan pendapat Santrock (2007) yang mendefinisikan keterampilan motorik kasar sebagai keterampilan yang dimiliki seseorang meliputi aktivitas otot  besar seperti menggerakkan lengan dan berjalan.

Gallahue dalam (Hidayanti, 2013) membagi kemampuan motorik dalam tiga kategori, yaitu;

a. Kemampuan lokomotor yaitu kemampuan untuk memerintahkan tubuh dari suatu tempat ke tempat yang lain, seperti berjalan, berlari, melompat, dan meluncur. 
b. Kemampun non-lokomotor yaitu kemampuan yang digunakan tanpa memindahkan tubuh atau dengan gerak ditempat. Contoh gerakan kemampuan non-lokomotor yaitu menekuk dan meregang, mendorong dan menarik, jalan di tempat, loncat ditempat, berdiri dengan satu kaki, dan mengayuhkan kaki secara bergantian.
c. Kemampuan manipulatif yaitu kemampuan yang diperoleh anak pada saat anak sedang menguasai berbagai macam objek, kemampuan ini lebih banyak melibatkan tangan dan kaki. Contoh kemampuan manipulatif yaitu gerakan melempar, memukul, menendang, menangkap obyek, memutar tali, dan memantulkan, atau menggiring bola.
Ailwood (2003) menyatakan bahwa bermain merupakan aktivitas yang bisa digunakan anak-anak kecil untuk belajar tentang bagaimana menjadi manusia menurut Montessori atau bagaimana berkembang secara intelektual dan secara sosial menurut Vygotsky. Isenberg dan Jalongo dalam Andriani (2012) mengemukakan bahwa permainan mendukung tumbuh kembang  antara lain perkembangan kognitif, sosem, bahasa, fisik motorik dan pengenalan huruf. 

Sriwidayati, dkk. (2020) Mengemukakan  permainan merupakan kegiatan yang unik dan berbeda dengan kegiatan lain seperti bekerja atau belajar, karena bekerja dan belajar dilakukan dengan tujuan untuk mencapai tujuan. Saat bermain game anak-anak, menggunakan otot tubuh mereka untuk merangsang indra mereka untuk menjelajahi lingkungan sekitar. Salah satu contoh permainan yang mempengaruhi kemampuan motorik kasar anak yaitu permainan tradisional. Menurut  Apriliawati & Hartoto (2016) menyatakan bahwa permainan tradisional ialah permainan yang diciptakan dan dimainkan turun- temurun yang dalam permainannya tidak memiliki peraturan yang khusus tetapi mengandung nilai demokrasi, pendidikan, kepribadian, kesehatan dan persatuan.

 Adpriyadi (2018) menegaskan bahwa  anak tidak memiliki ketrampilan pada fisik motoriknya maka anak tersebut merasa tidak percaya diri dalam melakukan kegiatan yang melibatkan aktifitas fisik. Keterampilan motorik yang baik akan membantu mengoordinasikan gerakan tubuh anak. Dalam penelitian yang terdahulu oleh Munawaroh (2017) yang berjudul “Pengembangan Model Pembelajaran dengan Permainan Tradisional Engklek Sebagai Sarana Stimulasi Perkembangan Anak Usia Dini” membuktikan bahwa dengan menggunakan permainan tradisional engklek efektif untuk sarana stimulasi perkembangan anak usia dini. Dalam penelitian Sulistyaningtyas & Fauziah (2019) dengan judul “Pengembangan buku panduan permainan tradisional untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar anak usia 5-6 tahun” membuktikan bahwa buku panduan efektif dalam mengoptimalkan kemampuan motorik kasar pada anak.

 Dari pengamatan yang dilakukan pada anak usia 5-6 tahu di TK DW Kedungwilut dapat disimpulkan bahwa anak memiliki permasalahan pada kemampuan motorik kasarnya dalam hal mempertahankan keseimbangan tubuh anak dan hasil wawancara kepada guru di TK DW Kedungwilut adalah pada masa pandemi COVID-19 ini guru tidak memberikan materi berupa kegiatan motorik kasar secara langsung, hanya saja guru memberikan LKA atau lembar kerja anak yang berupa gambar ilustrasikan kegiatan motorik kasar lalu hanya disuruh mewarnai gambar tersebut. 

 Faktor itu merupakan penyebab tidak optimalnya kemampuan motorik kasar pada anak di TK DW Kedungwilut tersebut karena pembelajaran yang diberikan oleh guru kurang bervariasi. Selain itu yang mempengaruhi adalah pembelajranan yang dilakukan secara online dikarenakan masa pandemi covid-19 seperti sekarang ini. Guru menjadi kurang memahami kekurangan yang dialami oleh setiap anak didiknya. Pembelajaran yang dilakukkan secara online membuat anak menjadi kurang tertarik untuk aktif dalam mengikuti pembelajaranya. 

Dalam situasi tersebut maka perlu adanya pengembangan dalam media pembelajarannya. Dengan tujuan anak lebih tertarik dan bisa mengatasi permasalahan perkembangan khususnya motorik kasar yang terjadi pada anak. Serta mendukung dengan pembelajaran pada masa pandemi COVID-19 ini yang dilakukan secara daring. Tujuannya supaya anak tetap bisa mengoptimalkan kemampuan motorik kasarnya meskipun dengan pembelajaran yang dilakukan secara daring. Menurut John Dewey dalam (Preeti, 2014) pendidikan tidak bisa dibatasi oleh guru dan lingkunan Maka dari itu penelti mengangkat judul “Optimalisasi Kemampuan Motorik Kasar Melalui Permainan Tradisional Berbasis Flipbook Maker”.

Dalam buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker ini peneliti mengembangakan buku saku menjadi e-book yang didalamnya terdapat tahapan-tahapan kegiatan bermain permainan tradisional lompat tali dan engklek serta video bermain permainan tradisional. Alasan peneliti memilih menggunakan permainan tradisinal lompat tali dan engklek karena pada kegiaatan permainan lompat tali dan engklek anak menggunakan kegiatan melompat, melempar dan mengayun. Pada kegiatan melompat tersebut bisa menstimulasi kemampuan motorik kasarnya khususnya dalam aspek menjaga koordinasi keseimbangan tubuh , melempar melempar dan mengayun. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui proses pengembangan buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker, untuk mengetahui  kelayakaan buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker dan untuk mengetahui hasil uji efektifitas buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker. 

Urgenitas penelitian ini untuk mengimplementasikan media buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker pada TK DW Kedungwilut Kecamatan bandung Kabupaten Tulungagung. Penelitian ini diharapkan mampu untuk berkontribusi pada optimalisasi kemampuan motorik kasar dan media pembelajaran guru pada masa pandemi COVID-19 ini.

METODE

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan atau disebut juga dengan R&D (Research and Development) Sugiono (2019) menyatakan bahwa R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk menciptakan produk, serta menguji keefeektifan produk itu sendiri. Sedangkan Sukmadinata dalam (Haryati, 2012), menjelaskan bahwa R&D  merupakan penelitian yang menciptakan, memodifikasi atau menyempurnakan produk yang telah ada. Produk yang dihasilkan bisa berupa berbentuk software.

Desain dari penelitian ini menggunakan desain model ASSURE. Menurut Rahmah (2016) model ASSURE merupakan model desain pembelajaran yang memanfaatkan media serta bahan ajar yang dirancang dengan baik, yang membuat siswa belajar dengan semangat dan menciptakan pembelajaran yang efektif, efisien dan menarik. 
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Gambar 1. Model ASSURE menurut Smaldino 
Langkah-langkah penerapan model ASSURE sebagai berikut :

1. Analyze Learner Characteristics
Pada tahap ini peneliti melakukan analisis penelitian observasi  terhadap anak yang berusia 5-6 tahun dan wawancara dengan guru di TK DW Kedungwilut.  Hasil dari observasi tersebut dapat disimpulkan bahwa dari lima anak yang bermain dengan melibatkan gerakan melompat terdapat empat anak yang belum mampu mengendalikan keseimbangan tubuhnya akibatnya pada setiap melakukan gerakan melompat anak sering kali akan terjatuh.  

Dari hasil wawancara kepada guru yaitu kurangnya pembelajaran yang diberikan dalam menstimulasi motoriki kasar anak, karena pembelajaran yang dilakukan secara daring karena COVID-19 sehingga guru kurang mengetahui kelemahan yang dialami anak didiknya.
2. State Objectives

Setelah melakukan analisis tahap selanjutnya yaitu mengidentifikasi  permasalahan yang dialami peserta didik  berdasarkan analisis yang dilakukan pada tahap pertama, sehingga peneliti dapat menentukan media apa yang sesuai dengan kebutuhan anak usia 5-6 tahun. Dengan tujuan mengoptimalkan kemempuan motorik kasar pada anak
3. Select Media & Materials

Setelah mengidentifikasi permasalahan yang dialami anak. Tahap selanjutnya yaitu  melakukan pemilihan media bahan ajar, menentukan materi dalam buku saku yang sesuai dengan permasalahan motorik kasar anak, serta memikirkan manfaat penggunaan media  edukasi bagi kemampuan motorik kasar anak. Setelah melakukan pemilihian media dan materi, selanjutnya yaitu pembuatan prototype dengan merancangan isi buku saku motorik kasar menggunakan photoshop CS6 yang berupa tahapan-tahapan kegiatan permainan tradisional dan merancang instrumen kelayakan. Berikut gambar dari media buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker:

Cover buku saku motorik kasar

Cover Buku Saku Motorik Kasar ini memiliki fungsi sebagai cover pada e-book
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Gambar 1. Cover Buku Saku Motorik Kasar berbasis flipbook maker

Manual book

manual book  berisi tentang buku petunjuk penggunaan buku saku untu guru atau orang tua dan petunjuk penggunaan permainan tradisional yang bertujuan untuk mempermudah guru atau orangtua untuk melakukan kegiatan permainan tardisional kepada anak.
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Gambar 2. Manual book

Tahapan–tahapan kegiatan permainan tradisional

Tahapan-tahapan permainan tradisional ini berisikan gambar ilustrasi tahapan-tahapan kegiatan bermain permainan tradisional dan juga code QR  yang bertujuan untuk mengakses video melalui google drive yang bertujuan untuk memperjelas kegiatan bermain permainan tradisional.
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Gambar 3. Tahapan-tahapan kegiatan permainan tradsisional
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Gambar 4. Code QR

Worksheet & evaluasi

Pada bagian ini terdapat lembar kerja untuk mengetahui seberapa paham anak mengetahui tentang gerakan motorik kasar dan rekomendasi untuk orang tua dan guru 
.
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Gambar 5. Worksheet dan evaluasi

4. Utilize Media & Materials 

Dalam pemilihan media peneliti menggunakan media buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker  dengan alasan media buku saku motorik kasar berbasisi flipbook maker cocok untuk dijadikan media pembelajaran guru pada masa pandemi COVID-19, serta menjadi bahan ajar guru untuk tetap bisa mengoptimalkan kemampuan anak pada saat pembelajaran online.

5. Requaire Learner Participation
Pada tahap ini peneliti melakukan uji validasi materi dan media yang dilakukan oleh dosen PG PAUD UNESA yang sudah ahli dalam bidangnya dan guru  yang konsen dengan ke PAUD-an. Serta dilakukannya penyebaran media pembelajaran buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker yang telah dikembangkan oleh peneliti saat ini dan penyebaran angket berupa google form kepada anak usia 5-6 tahun melalui orang tua. Penyebaran angket dilakukan pada 3 sekolah yang berbeda tetapi mempunyai kriteria yang sama yakni akreditasi minimal B, menerapkan pembelajaran konvensional seperti LKA dan Tanya Jawab. Penyebaran angket tersebut dilakukan di TK DW Ngunggahan 1 bertujuan untuk mendapatkan validitas instrumen,  penyebaran angket di TK DW Kedungwilut bertujuan utuk uji coba produk guna untuk mengetahui kelayakan dan keefektifan penggunaan buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker, dan TK DW Bantengan sebagai uji coba pada media konvensional atau LKA
6. Evaluation

Pada evaluasi ini yang dilakukan peneliti sudah melalui tahapan validasi oleh ahli materi dan ahli media oleh Dosen PG PAUD Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya dan feed back dari guru yang konsen di PAUD atau mempunyai pendidikan minimal S1-PG PAUD. Dengan dibuktiknya melalui uji realibilitas materi dan media, uji normalitas, uji homogen dan uji deskriptif untuk keefektifan media buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker.
B. Target Partisipan
Target partisipan atau responden yaitu anak, untuk mendapatakan gambaran motorik kasarnya. Karena keterbatasan pada masa pandemi COVID-19 ini maka orang tua yang megevaluasi kemampuan motorik kasar pada anak.Untuk mekanismenya  produk e-book yang telah dikembangkan akan di share kepada orangtua melalui surat himbauan formal dari pihak sekolah. Disamping itu kuesioner online melalui google form akan dilampirkan pada link yang sama. 
Kuesioner tersebut akan melalui uji validitas, dan uji realibilitas terlebih dahulu. Adapun TK yang akan digunakan sebagai target partisipan dan uji coba instrumen yaitu TK DW Kedungwilut sebagai TK yang  menjadi target sampel utama dengan kriteria sekolah minimal terkreditasi B, menerapkan pembelajaran konvensional seperti LKA dan Tanya Jawab. Di samping itu TK DW Ngunggahan 1 akan menjadi TK yang akan di ujicobakan validitas intrumennya dengan kriteria sekolah dan metode pembelajaran yang sama. Dan Juga penyebaran angket di TK DW Bantengan dengan menggunakan media konvensional atau LKA yang memiliki kriteria sekolah dan metode pembelajaran yang sama.
C. Teknik Analisis Data

 Analisi data pada penelitian ini dibagi menjadi dua yaitu;
1. Sebelum uji empirik skala terbatas melalui validitas dan realibilitas instrumen, analisis data yang digunakan adalah korelasi pearson atau product moment untuk melihat tingkat  validitas item atau pertanyaan dan alpha cronbach untuk melihat tingkat realibilitas.

2. Setelah uji validitas dan uji realibilitas instrumen yaitu menggunakan analisis statistik deskriftif, dengan mengklarifikasi skor mean atau rata-rata skor anak pada kemampuan motorik kasar khususnya pada indikator keseimbangan tubuh, melempar dan mengayun.

Kedua tahap ini bertujuan untuk mendapatkan gambaran tentang kemampuan motorik kasar pada anak. Di samping itu instrumen untuk menguji keefektifan media buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker dengan dilakukannya uji regresi.

 Sedangkan untuk uji kelayakandilakukan melaui 1 tahap yaitu uji kelayakan media dan materi pada buku saku  motorik kasar berbasis flipbook maker yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media.

D. Instrumen 

Instrument pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah lembar observasi dan lembar kuisioner validasi materi dan media oleh ahli. Validasi materi dan media akan divalidasi oleh dosen dan guru. Terkait dengan lembar observasi akan menggunakan kuesioner kemampuan motorik kasar pada anak usia 5-6 tahun di TK DW Kedungwilut, kuesioner tersebut akan di share ke orangtua menggunakan google form secara online

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahapan proses pengembangan buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker ini, yang petama adalah peneliti menganalisis permasalahan yang ada di sekolah. Permasalahan yang ditemukan oleh peneliti antara lain adalah mengenai motorik kasar anak, khususnya dalam  menjaga keseimbangan tubuh. Kemudian, peneliti mencari solusi mengenai permasalahan yang telah ditemukan pada tahapan analisis. Solusi yang ditemukan oleh peneliti adalah dengan menggunakan media edukasi buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker yang dirancang dan khusus untuk mengoptimalakan kemampuan motorik kasar anak. Selain itu media ini cocok digunakan untuk media pembelajaran di sekolah dan mendukung sebagai media pembelajaran secara online pada masa pandemic COVID-19 ini untuk mengoptimalkan kemampuan motorik kasar pada anak  usia 5-6 tahun. Berikut adalah link untuk mengakses media buku saku berbasis flipbok maker; https://online.fliphtml5.com/uwfnm/nubq/ .
Kelayakan media buku saku motorik kasar berbasis fipbook maker dibuktikan dengan uji validitas yang dilakukan oleh  ahli media dan ahli materi oleh dosen PG PAUD UNESA dengan perolehan uji validasi media pada buku saku motorik kasar berbasis flipbokk maker  menunjukan nilai mean 3,6  yang mendekati skor 4 yang menunjukan range 76-100 yang artinya untuk uji validasi media dinyatakan sangat efektif dan untuk  perolehan nilai uji validasi materi mendapatkan nilai mean 3.1 yang mendekati skor 3 yang menunjukan range 51-75 yang artinya untuk uji validasi materi dinyatakan efektif. Dari hasil uji validitas media dan materi dapat ditarik kesimpulan bahwa media buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker layak untuk di uji cobakan kepada anak. Selain melakukan uji validasi kepada ahli materi dan ahli media, peneliti juga melakukan uji validasi kepada guru PAUD dengan menyebarkang angket berupa google form yang diakses melalui link. 

Uji validasi kepada guru ini bertujuan untuk mendukung uji kelayakan yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Berdasarkan hasil uji deskriftif  media dan materi buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker  pada guru  dapat ditarik kesimpulan bahwah, pada item tampilan memiliki nilai mean 3,75 mendekati skor  4, yang menunjukan range 76-100 yanng artinya tingkat tampilan  pada media buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker adalah sangat efektif. Sedangkan untuk Item Penyajian memiliki nilai mean 3.3 yang menunjukan skor 3, yang menunjukan range 57-100 artinya tingkat penyajian media buku saku motorik kasar berbasisi flipbook makerr adalah efektif. Untuk Item Manfaat memiliki nilai mean 3,83 mendekati skor 4, yang menujukan range 76-100 artinya manfaat media buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker  adalah sangat efektif.

Hasil uji validitas terhadap masing-masing item pertanyaan persepsi orang tua mengenai  motorik kasar anak usia 5-6 tahun  dinyatakan valid atau tidak ada item pertanyaan yang gugur. Pada perhitungan Uji Validitas menggunakan SPSS 22 dengan taraf sig 0,05 dengan hasil r hitung diatas (0,51) pada setiap item pertanyaan maka dinyatakan valid karena r tabel > r hitung.  Penelitian ini menggunakan rumus Cronbach’s Alpha pada uji Reliabilitas. hasil pada kuisioner persepsi orang tua terhadap kemampuan motorik kasar anak sebesar (0,876), selanjutnya untuk kuisioner orang tua terhadap penggunaan media buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker sebesar (0,783). Artinya  nilai koefisien persepsi orang tua terhadap motorik kasar anak dan media buku saku motorik kasar diatas 0,6. Dari hasil uji reliabilitas kedua kuesioner terbukti reliabel. 
Tabel 1. Hasil Uji Normalitas dan Homogenitas
	
	Normalitas

(Shapiro-Wilk)
	Homogenitas

	X1
	0,942
	0,178

	X2
	0,395
	0,240


(sumber : Output data IBM SPSS 22)
X1 : Media Buku Saku Motorik Kasar

X2 : Media Konvensional

Berdasarkan uji Normalitas nilai residu dikatakan normal jika nilai Sig > 0,05. Berdasarkan tabel 1 menujukan bahawa kedua variabel tersebut memiliki nilai Signifikansi 0,942 untuk media buku saku motorik kasar dan 0,395 untuk media konvesional atau LKA yang artinya niali Sig.> α sehingga nilai kedua variabel berdistribusi normal. Dari Uji Homogenitas nilai sig. variable media buku saku motorik kasar menunjukan nilai  0,178 dan nilai sig. variable media konvensional atau LKA menunjukan nilai (0.240) maka kedua nilai sig > 0.05 maka data pada penelitian tersebut dikatakan memiliki varians yang sama (homogen). 

Efektifitas media buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker terhadap kemampuan motorik kasar anak usia 5-6 dapat dilihat dari hasil uji deskriftif penyebaran orang tua terhadap kemampuan motorik kasar anak  yang dilakukan menggunakan pengisian survei online pada google form, berikut rubik yang digunakan ;
Tabel 2. Rubrik Penialian

	Skor
	Range
	Keterangan

	1
	0-10
	Belum Berkembang

	2
	11-20
	Mulai Berkembang

	3
	21-30
	Berkembang Sesuai Harapan

	4
	31-40
	Berkembang Sangat Baik


Diperoleh hasil pengujian Statistik Deskriptif sebagai berikut:
Tabel 3. Hasil Uji Deskriftif

	
	Buku Saku Motorik Kasar brrbsis flipbook maker
	Media Konvensional

	Item 
	Mean 
	Std. Deviation
	Skor Keefektifan
	Mean
	Std. Deviation 
	Skor Keefektifan

	Keseimbangan
	3.55
	0.51
	4
	3.04
	0.69
	3

	Melempar
	3.00
	0.84
	3
	2.06
	0.50
	2

	Mengayun
	3.80
	0.41
	4
	3.26
	0.45
	3


 (sumber : Output data IBM SPSS 22)
Berdasarkan tabel 3 diatas menunjukan bahwa hasil dari feedback orang tua terhadap kemampuan motorik kasar anak  yang dilakukan menggunakan pengisian surve online pada google form memiliki hasil uji deskriftif sebagai berikut ;

1. Item Keseimbangan 

Untuk item keseimbangan pada media buku saku motorik kasar menujukan nilai mean 3,55 mendekati skor 4 yang menunjukan range  31-40 artinya dalam item keseimbangan pada kemampuan motorik kasar anak pada media buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker berkembang sangat baik. Sedangkan pada media konvensional item keseimbangan menunjukan nilai mean 3,04 mendekati angka 3 yang menunjukan range 21-30 artinya dalam item keseimbangan pada kemampuan motorik kasar anak  untuk  media konvensional berkembang sesuai harapan.

2. Item Melempar

Untuk item melempar pada media buku saku motorik kasar menunjukan nilai meam 3.00 menujukan skor 3 yang menunjukan range 21-30 artinya untuk item melepar pada kemampuan motorik kasar untuk media buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker berkembang sesuiai harapan. Sedangkan item melempar pada media konvensional menunjukan nilai mean 2,06 mendekati skor 2 yang menunjukan range 11-20 artinya item melempar pada kemampuan motorik kasar anak untuk media konvensional mulai berkembang.

3. Item Mengayun

Untuk item mengayun pada media buku saku motorik kasar menunjukan nilai mean 3,80 mendekati skor 4 yang menunjukan range 31-40 artinya item melempar pada kemampuan motorik kasar anak untuk media buku saku  motorik kasar berbasis flipbook maker berkembang sangat baik. Sedangkan item mengayun pada media konvensional menunjukan nilai mean 3,26 mendekati skor 3 yang menunjukan range 21-30 artinya untuk item melempar pada kemampuan motorik kasar anak  pada media konvensional berkembang sesuai harapan.

Pada penelitian ini peneliti menggunakan media buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker sebagi variable grup trearment dan media konvensional atau LKA yang diberikan sekolah sebagai grup control. Pada analisis regresi berganda akan ddiketahui ada pengaruh atau tidak antara kedua media tersebut tergadap kemampuan motorik kasar anak usia 5-6 tahun. Berikut hasil analisis perhitungan regresi berganda;

Tabel 4. Analisis Regresi Berganda
	Variabel
	Keefisien 

Regresi
	Thitung
	Sig.

	Konstata
	13.756
	

	X1
	.652
	2.206
	.048

	X2
	-.057
	-.183
	.858


(sumber : Output data IBM SPSS 22)
Ttabel = 2.179
Y
: Motorik Kasar Anak Usia 5-6 tahun

X1
: Buku Saku Motorik Kasar

X2
: Media Konvensional

Menurut Mona, dkk ( 2015) jika nilai Sig. < 0.05  maka Ho  ditolak dan H1 diterima. Artinya ada pengaruh terhadap variabel dependen. Dan jika nilai Sig. > 0.05 maka Ho diterima dan H1ditolak. Artinya tidak ada pengaruh terhadap variabel dependen. Pada tabel diatas bahwa nilai (Sig.) X1 adalah  0,048 < 0,05 maka H1 dapat diterima, yang artinya terdapat pengaruh pada media buku saku  motorik kasar berbasis flipbook maker terhadap kemmpuan motorik kasar anak usia 5-6 tahun. Sedangkan nilai (sig.) X2 ialah 0.858 > 0.05 maka H2 tidak diterima yang artinya tidak ada pengaruh media konvensional atau LKA terhadap kemampuan motorik kasar anak.  Jadi dapat disimpulkan bahwa media buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker  berpengaruh terhadap kemampuan motorik kasar pada anak. Sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Munawaroh,  (2017) dengan menggunakan permainan tradisional engklek efektif untuk sarana stimulasi perkembangan anak usia dini.
 Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Anggraini, dkk (2018) menyatakan bahwah pengaruh dan peningkatan bermain lompat tali terhadap perkembangan motorik kasar (melompat) anak sehingga mengoptimalkan seluruh motorik anak dibidang main karet bermain lompat tali anak usia 5-6 tahun.Akan tetapi untuk perbandingan nilai Signifikannya tidak terlalu besar, menurut peneliti hal ini disebabkan kurangnya stimulasi motorik kasar yang diberikan oleh orang tua dan guru pada saat pembelajaran di sekolah. Sehingga hal ini menyebabkan kemampuan motorik kasar anak tidak berkembang dengan sempurna. Jadi perkembangan anak dalam kemampuan motorik kasar sangat penting untuk diberikan stimulasi agar perkembangan motorik kasar anak kerkembang secara optimal.  

Sesuai dengan penyataan yang dikemukakan oleh Ramdani & Azizah (2019) yakni Pentingnya merangsang kemampuan motorik kasar anak usia dini, asupaya kemampuannya berkembang secara optimal. Rangsangan yang bisa diberikan yaitu memberikan aktivitas fisik dan mengaja anak untuk berolahraga. Kelebihan dari media buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker ini ialah media ini dapat diakses secara online dimanapun dan kapanpun serta media ini bisa menjadi media pembelajaran pendukung pengoptimalan kemampuan motorik kasar anak  pada masa pandemi atau pembelajaran secara online. Kekurangan dari media buku saku motorik kasar berbasi flipbook maker yaitu untuk mengaksesnya  perlu data atau kuota internet karena media ini tidak bisa diakses secara offline.

PENUTUP

Simpulan

Hasil penelitian ini dapat ditarik kesimpulan bahwa pada proses pengembangan buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker dihasilkan pengembangan berupa buku saku motorik kasar yang berisi tahapan permainan tradisional engklek dang lompat tali. Buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker  ini terdapat 2 bahasa yaitu bahasa inggris dan bahasa Indonesia. Disamping itu buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker  bisa menukung pembelajaran pada masa pandemi ini karena buku saku dapat diakses secara online kapan pun dan dimanapun. Pada uji kelayakan buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker yang dilakukan oleh Dosen PG PAUD UNESA buku saku dinyatakan efektif atau layak untuk diujicobakan  dengan dibuktikanya perolehan nilai mean 3,6  yang mendekati skor 4 yang menunjukan range 76-100 yang artinya untuk uji validasi media dinyatakan sangat efektif dan untuk  perolehan nilai uji validasi materi mendapatkan nilai mean 3.1 yang mendekati skor 3 yang menunjukan range 51-75 yang artinya untuk uji validasi materi dinyatakan efektif. Sedangkan untuk Efektifitas buku saku motorik kasar berbasis flipbokk maker terbukti efektif untuk mengoptimalkan kemampuan motorik kasar pada anak usia 5-6 tahun khususnya dalam menjaga keseimbangan. Dilihat melalui tabel uji regresi yang menunjukan nilai Sig. variable X1 dibawah 0.05 dengan hasil nilai Sig. 0.048 menunjukan bahwa ada pengaruh media buku saku motorik kasar tehadap kemampuan motorik kasar anak. Untuk variable X2 memiliki nilai Sig. 0.858 hal ini menunjukan bahwa tidak ada pengaruh media konvensional terhadap kemampuan motorik kasar pada anak.
Saran
Orang tua dan guru sebaiknya memperhatikan media yang digunakan untuk mengoptimalkan kemampuan motorik kasar anak dengan menggunakan media yang inovatif dan bervariasi. Hal ini bertujuan untuk membuat anak senang dan tertarik untuk mengikuti pembelajaran yang diberikan tanpa ada paksaan. Berkaita dengan hal tersebut maka buku saku motorik kasar berbasis flipbook maker ini bisa memberikan dapak yang baik untuk mengoptimalkan kemampuan  motorik kasar anak, sehingga buku motorik kasar berbasi flipbook maker ini menjadi sebuah pilihan untuk guru dan para orang tua sebagai media untuk mengoptimalkan kemampuan motorik kasar pada anak
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