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Permainan Engklek Jump Number 

  

Permainan Tradisional 

Permainan tradisional adalah permainan yang dilakukan oleh anak-anak 

tempo dulu dengan aturan-aturan tertentu. Salah satu permainan tradisional yang 

cukup terkenal di indonesia adalah engklek.  

Permainan Tradisional Engklek  

Menurut Montolalu (2005:34) permainan engklek (dalam bahasa jawa) 

merupakan permainan tradisional lompat-lompatan pada bidang-bidang datar yang 

digambarkan di atas tanah, dengan membuat gambar kotak-kotak kemudian 

melompat menggunakan satu kaki dari kotak satu kekotak berikutnya.Permainan 

engklek biasa dimainkan oleh 2 sampai 5 anak perempuan dan dilakukan di 

halaman. Namun, sebelum kita memulai permainan ini kita harus menggambar 

kotak-kotak dipelataran semen, aspal atau tanah, menggambar 5 segi empat 

dempet vertikal kemudian di sebelah kanan dan kiri diberi lagi sebuah segi empat.  

Menurut Dharmamulya (2008:145) permainan ini dinamakan engklek atau 

ingkling karena dilakukan engklek, yaitu berjalan dengan satu kaki. Permainan 

engklek dilakukan dengan cara berjalan melompat dengan satu kaki yang dapat 

meningkatkan keseimbangan, kelincahan, dan kemampuan motorik kasarnya. 

Permainan engklek bermakna sebagai perjuangan manusia dalam meraih 

wilayah.Namun bukan dengan saling sruduk.Ada aturan tertentu yang harus 

disepakati untuk mendapatkan tempat berpinjak. 

 Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa permainan engklek 

adalah permainan tradisional yang mempunyai sebutan jenis/bentuk yang berbeda 

disetiap daerah, dengan menggunakan media dan alat sederhana yang berupa 

gambar persegi empat atau petak yang digambar dilantai ataupun ditanah yang 

datar, dengan cara bermain melompati garis dengan satu kaki. 



 

 

Permainan Engklek 

Engklek Jump Number

dimodifikasi sedemikian rupa tetapi tidak meninggalkan ciri khas permainan 

tradisional engklek tersebut. Engklek 

engklek yang dimainkan dengan cara melompati kotak satu ke

dengan satu kaki diangkat. Permainan engklek 

meningkatkan kognitif anak, salah satunya meningkatkan kemampuan anak untuk 

mengenal lambang bilangan 1

anak bermain dengan cara melompati kotak satu ke kotak berikutnya sambil 

menyebutkan dan mencocokkan lambang bilangan yang ada di kotak tersebut. 

Dengan begitu anak bisa belajar sambil bermain dan anak dapat lebih mudah 

untuk mengenal lambang bilangan dengan cara belajar 

Macam – macam Permainan Tradisional Engklek

Permainan yang biasanya dilakukan oleh perorangan dan biasa dimainkan 

oleh anak perempuan 

 

 

 

 

 

 

Permainan Engklek Jump Number 

Jump Number adalah suatu permainan tradisional engklek  yang 

dimodifikasi sedemikian rupa tetapi tidak meninggalkan ciri khas permainan 

tradisional engklek tersebut. Engklek jump number sama seperti permainan 

engklek yang dimainkan dengan cara melompati kotak satu ke kotak berikutnya 

dengan satu kaki diangkat. Permainan engklek jump number ini dibuat untuk 

meningkatkan kognitif anak, salah satunya meningkatkan kemampuan anak untuk 

mengenal lambang bilangan 1-9. Dalam permainan engklek jump number

gan cara melompati kotak satu ke kotak berikutnya sambil 

menyebutkan dan mencocokkan lambang bilangan yang ada di kotak tersebut. 

Dengan begitu anak bisa belajar sambil bermain dan anak dapat lebih mudah 

untuk mengenal lambang bilangan dengan cara belajar yang menyenangkan. 

macam Permainan Tradisional Engklek 

Permainan yang biasanya dilakukan oleh perorangan dan biasa dimainkan 

oleh anak perempuan ini memiliki 3 model permainan yaitu: 

80 

adalah suatu permainan tradisional engklek  yang 

dimodifikasi sedemikian rupa tetapi tidak meninggalkan ciri khas permainan 

sama seperti permainan 

kotak berikutnya 

ini dibuat untuk 

meningkatkan kognitif anak, salah satunya meningkatkan kemampuan anak untuk 

jump number ini, 

gan cara melompati kotak satu ke kotak berikutnya sambil 

menyebutkan dan mencocokkan lambang bilangan yang ada di kotak tersebut. 

Dengan begitu anak bisa belajar sambil bermain dan anak dapat lebih mudah 

yang menyenangkan.  

Permainan yang biasanya dilakukan oleh perorangan dan biasa dimainkan 
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Dalam permainan engklek jump number, menggunakan bentuk engklek 

pola gunung 

 

Dalam 3 model permainan tersebut permainan tradisional engklek dapat 

bermanfaat sebagai berikut: 

1. Pengenalan Matematika 

Sitohang (2018) melakukan penelitian engklek pada anak di taman kanak-

kanak (TK). Hasilnya permainan tradisional engklek dapat menjadi sarana 

untuk mengenalkan konsep matematika. 

2. Mengasah Kemampuan Motorik Anak 

Rochmani (2016) melakukan penelitian dengan 32 anak berusia empat 

hingga 5 tahun. Hasilnya, ia menemukan bahwa permainan tradisional 

engklek dapat meningkatkan kemampuan motorik anak. 

3. Meningkatkan Ketrampilan Sosial 

Prantoro (2015) melakukan penelitian kepada 14 anak berusia lima hingga 

enam tahun dan hasilnya permainan tradisional engklek dapat 

meningkatkan ketrampilan sosial anak. 

4. Mendeteksi Masalah Psikologis 

Iswinarti (2017) dengan observasi Ayah dan Bunda dapat melihat anak 

yang sedang kesulitan dalam penyesuaian diri, di mana kemampuan 

penyesuaian diri sangatlah krusial dalam permainan engklek.  

5. Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Iswinarti (2017) menunjukkan bahwa permainan engklek dapat mengasah 

kemampuan pemecahan masalah anak. 
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Kelebihan Permainan Tradisional Engklek 

1. Kemampuan fisik anak menjadi kuat karena dalam permainan engklek 

anak haruskan untuk melompat-lompat. 

2. Mengasah kemampuan bersosialisasi dengan orang lain dan mengajarkan 

kebersamaan. 

3. Dapat mentaati aturan-aturan permainan yang telah disepakati bersama. 

4. Mengembangkan kecerdasan logika anak. Permainan engklek melatih anak 

untuk berhitung dan menentukan langkah-langkah yang harus dilewatinya. 

5. Anak menjadi kreatif. 

Manfaat Engklek Untuk Mengembangkan Kognitif Anak Usia Dini 

1. Mengenal lambang bilangan 1-9 

2. Berhitung angka 1-9 

3. Mengenal macam-macam buah 

4. Mengenal macam-macam warna 

5. Mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan 

6. Mengenal macam lambang huruf vokal dan konsonan 

Materi Yang Dapat Digunakan Untuk Perkembangan Kognitif Pada Anak 

Dengan memodifikasi permainan tradisional engklek menjadi permainan 

tradisional engklek jump number, guru dapat lebih mudah mengenalkan angka 

pada anak sekaligus membuat anak dapat menghafal dan mengerti tentang angka 

dengan mudah dengan kegiatan melalui bermain. Dalam modifikasi ini juga akan 

memberikan manfaat pada fisik anak karena dalam permainan engklek anak akan 

aktif dan akan membentuk tubuh yang kuat. Dengan demikian anak akan 

memperoleh 2 manfaat sekaligus, hal ini patut dipertimbangkan karena dengan 

biaya pembelajaran yang tidak terlalu mahal dan dengan hasil yang cukup 

signifikan akan menjadikan engklek jump number ini menjadi pilihan lain dalam 

pembelajaran.  
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Berdasarkan peraturan pemerintah pendidikan dan kebudayaan No. 137 Tahun 

2014 tentang STTPA (Standart Isi Tentang Tingkat Pencapaian Perkembangan 

Anak) menjelaskan indikator  perkembangan kognitif anak usia 5-6 Tahun 

meliputi : 

1. Belajar dan Pemecahan Masalah 

a. Menunjukkan aktivitas yang bersifat eksploratif dan menyelidik (seperti: 

apa yang terjadi ketika air ditumpahkan) 

b. Memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari dengan cara 

yang fleksibel dan diterima sosial 

c. Menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang baru 

d. Menunjukkan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah (ide, gagasan, di 

luar kebiasaan) 

2. Berpikir Logis 

a. Mengenal perbedaan berdasarkan ukuran: “lebih dari”; “kurang dari”; dan 

“paling/ter” 

b. Menunjukkan inisiatif dalam memilih tema permainan (seperti: “ayo kita 

bermain pura-pura seperti burung”) 

c. Menyusun perencanaan yang akan dilakukan 

d. Mengenal sebab-akibat tentang lingkungannya (angin bertiup 

menyebabkan daun bergerak, air dapat menyebabkan sesuatu menjadi 

basah) 

e. Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 

variasi) 

f. Mengklasifikasikan benda yang lebih banyak ke dalam kelompok yang 

sama atau kelompok yang sejenis, atau kelompok berpasangan yang lebih 

dari 2 variasi  

g. Mengenal pola ABCD-ABCD 

h. Mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari paling kecil ke paling besar 

atau sebaliknya 
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3. Berpikir Simbolik 

a. Menyebutkan lambang bilangan 1-10 

b. Menggunakan lambang bilangan untuk menghitung 

c. Mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan 

d. Mengenal berbagai macam lambang hurufvokal dan konsonan 

e. Mempresentasikan berbagai macam benda dalam bentuk gambar atau 

tulisan (ada benda pensil yang diikuti tulisan dan gambar pensil) 

Langkah-langkah Pembelajaran Engklek Jump Number  

Langkah-langkah Implementasi Permainan Tradisional Engklek Jump 

Number Untuk Menstimulus Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini sebagai 

berikut: 

 

1) Guru terlebih dahulu menjelaskan cara bermain permainan engklek 

jump number. 

2) Guru mempersiapkan alat dan bahan permainan engklek jump number 

3) Anak terlebih dahulu melakukan hompimpa, dan baris sesuai 

urutannya 



 

 

4) Anak melempar gaco dan menyebutkan lambang bilangan

benda, dan warna

5) Anak melompati kotak engklek, dari kotak satu ke kotak berikutnya 

dengan kaki satu diangkat samb

nama benda, dan warna 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anak melempar gaco dan menyebutkan lambang bilangan

benda, dan warna pada kotak mana gaco tersebut jatuh.

 

Anak melompati kotak engklek, dari kotak satu ke kotak berikutnya 

dengan kaki satu diangkat sambil menyebutkan lambang bilangan, 

nama benda, dan warna yang sesuai pada kotak tersebut.

85 

Anak melempar gaco dan menyebutkan lambang bilangan, nama 

pada kotak mana gaco tersebut jatuh. 

Anak melompati kotak engklek, dari kotak satu ke kotak berikutnya 

il menyebutkan lambang bilangan, 

yang sesuai pada kotak tersebut. 
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6) Anak mencocokkan lambang bilangan yang sesuai  

 

 

 

 

 

 

7) Anak mengenal sekaligus dapat membedakan lambang bilangan huruf 

vokal dan konsonan 
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LEMBAR INSTRUMEN IMPLEMENTASI  

PERMAINAN TRADISIONAL ENGKLEK JUMP NUMBER

UNTUK MENSTIMULUS KEMAMPUAN KOGNITIF ANAK USIA DINI 

DI TK BINA PUTRA MOJOPURNO 

 

 

 

Oleh:  

Devia Maharani 

Nim. 17340070 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU PENDIDIKAN ANAK USIA 

DINI FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN                                          

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PONOROGO

88 

 

JUMP NUMBER 

UNTUK MENSTIMULUS KEMAMPUAN KOGNITIF ANAK USIA DINI  
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Lembar Instrumen Wawancara Guru 

Identitas 

Nama  : 

NIP  : 

Guru Kelas : 

Sekolah   : 

 

No Indikator Pertanyaan Jawaban 

1 Belajar Dan 

Pemecahan 

Masalah 

1.Apakah tujuan dari 

menirukan tulisan  

sekaligus membedakan 

huruf vokal dan 

konsonan untuk anak ? 

 

2 Berpikir Logis 2. Bagaimana cara anak 

mengklasifikasikan 

benda berdasarkan 

warna?(stroberi warna 

merah) 

 

 

3 Berpikir 

Simbolik 

3. Apa manfaat bagi 

anak menyebutkan 

lambang bilangan 1-9 ? 

 

  4. Bagaimana 

kemampuan anak 

menggunakan lambang 

bilangan untuk 

menghitung ? 

 

  5. Apakah tujuan untuk 

anak dalam 

mencocokkan bilangan 

dengan lambang 

bilangan ? (gambar 

bilangan 1 dengan 

lambang bilangan satu) 
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  6. Apakah manfaat untuk 

anak dalam mengenal 

berbagai macam 

lambang bilangan 

huruf vokal dan 

konsonan ? 

 

  7. Bagaimana cara anak 

mempresentasikan 

berbagai macam benda 

dalam bentuk gambar 

atau tulisan ? (ada buah 

mangga dan diikuti 

tulisan mangga) 
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Lembar Instrumen Penilaian Anak 

 

 Nama Anak :     Kelompok/Semester : 

No Indikator  Observasi  Perkembangan Anak 

BB 

(1) 

MB 

(2) 

BSH 

(3) 

BSB 

(4) 

1 Metode 

Perkembangan 

Kognitif 

Mampu menirukan tulisan 

dan sekaligus membedakan 

huruf vokal dan konsonan 

    

  Mampu 

Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna (anggur 

warna ungu) 

    

  Mampu menyebutkan 

lambang bilangan 1-9 

    

  Mampu menggunakan 

lambang bilangan untuk 

menghitung  

    

  Mampu mencocokkan 

bilangan dengan lambang 

bilangan (gambar bilangan 

1 dengan lambang bilangan 

satu) 

    

  Mampu mempresentasikan 

berbagai macam benda 

dalam bentuk gambar atau 

tulisan (ada gambar buah 

mangga dan diikuti  tulisan 

mangga) 
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Lembar Instrumen Observasi Anak 

 

 Nama Anak :     Kelompok/Semester : 

No. Indikator Pernyataan  Deskripsi 

1 Metode 

Perkembangan 

Kognitif 

Apakah anak mampu 

menirukan tulisan sekaligus 

membedakan huruf vokal dan 

konsonan ? 

 

Apakah anak mampu 

menyebutkan benda 

berdasarkan warna? (anggur 

warna ungu) 

 

Anak menyebutkan lambang 

bilangan 1-9 

 

Anak menggunakan lambang 

bilangan untuk menghitung 

 

Apakah anak mampu 

mencocokkan bilangan 

dengan lambang bilangan ? 

(gambar bilangan 1 dengan 

lambang bilangan satu) 

 

Bagaimana anak 

mempresentasikan berbagai 

macam benda dalam bentuk 

gambar atau tulisan? (ada 

gambar buah mangga dan 

diikuti tulisan mangga) 
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Lampiran 4. Data Hasil Penelitian 
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Lampiran 5. Dokumentasi Kegiatan Penelitian 

 

Foto Kegiatan Permainan Engklek Jump Number 

 

Anak melakukan hompimpa 

 

Baris lurus dengan rapi sesuai urutannya 
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1. Agra Hayun Pratama 
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2. Muhammad Fauzi 
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3. Muhammad Rahiq Azka 
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Kegiatan anak menirukan dan membedakan huruf vokal dan konsonan 
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Melakukan hompimpa 

 

 

 

 

 

 

 



149 
 

 
 

4. Zahira Nuha Nur R 
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5. Ramadhani Fitria 
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6. Muhammad Rafa Azka Putra 
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 Kegiatan mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan 
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 Kegiatan menirukan sekaligus membedakan huruf vokal dan konsonan 
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      Anak melakukan hompimpa 

7. Adnan Khiar H 
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8. Aksan Arganta Direra 
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 Kegiatan mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan 
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 Kegiatan menirukan sekaligus membedakan huruf vokal dan konsonan 
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Foto Wawancara Dengan Guru Kelompok B 

 

  

 

 

 

 

 

 



 

 
 

167 

 



168 
 

 
  



169 
 

 
  



170 
 

 
 

 


	LAMPIRAN-LAMPIRAN 
	Lampiran 1. Surat-surat Ijin Penelitian 
	Lampiran 2.  Perangkat Pembelajaran 
	Lampiran 3.  Lembar Instrumen Penelitian 
	Lampiran 4. Data Hasil Penelitian 
	Lampiran 5. Dokumentasi Kegiatan Penelitian 



