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Abstract. This study aims to analyze the effect of the application of obstacle course games in increasing children's learning motivation, as well as identifying factors that support its effectiveness. which was carried out at RA Teladan Imam Syafi'i Dusun karang langu, Jalan Lading-lading kec. Tanjung, North Lombok Regency. With the number of students is 23 children consisting of 4 boys and 19 girls. The impact of this study showed a significant increase in children's learning motivation, including enthusiasm, concentration, and willingness to complete tasks. The game also helped develop social skills. The research used a qualitative approach with a case study method through observations, interviews and questionnaires of 5-6 year old learners involved in the obstacle course game. Data were analyzed descriptively to measure changes in learning motivation before and after the intervention.
The results showed that the obstacle course game is effective in increasing children's learning motivation because it combines physical, mental, and collaborative elements. The implication is that this method can be integrated into active learning approaches to create a more engaging and impactful educational experience.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan permainan halang rintang dalam meningkatkan motivasi belajar anak, serta mengidentifikasi faktor-faktor yang mendukung efektivitasnya. yang di laksanakan di RA Teladan Imam Syafi’i Dusun karang langu, Jalan Lading-lading kec. Tanjung, Kabupaten Lombok Utara. Dengan jumlah siswa yaitu 23 anak terdiri dari 4 anak laki-laki dan 19 anak Perempuan. Dampak dari penelitian ini menunjukkan peningkatan signifikan dalam motivasi belajar anak, termasuk antusiasme, konsentrasi, dan kemauan untuk menyelesaikan tugas. Permainan ini juga membantu mengembangkan keterampilan sosial.  Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus melalui observasi, wawancara, dan angket terhadap peserta didik usia 5–6 tahun yang terlibat dalam permainan halang rintang. Data dianalisis secara deskriptif untuk mengukur perubahan motivasi belajar sebelum dan setelah intervensi.
Hasil penelitian yang di lakukan menunjukkan bahwa Permainan halang rintang efektif dalam meningkatkan motivasi belajar anak karena menggabungkan unsur fisik, mental, dan kolaborasi. Implikasinya, metode ini dapat diintegrasikan dalam pendekatan pembelajaran aktif untuk menciptakan pengalaman edukasi yang lebih menarik dan berdampak positif.

Kata Kunci: Permainan halang rintang, motivasi belajar, pendidikan anak.
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PENDAHULUAN 
Salah satu tujuan dari Pendidikan anak usia dini yaitu untuk mengembangkan aspek perkembangan anak, aspek perkembangan anak menurut peraturan mentri pendidikan dan kebudayan (permendikbud) no. 137 tahun 2014 tentang standar nasional PAUD memiliki enam aspek perkembangan yang harus tercapai, perkembangan tersebut diantranya: nilai moral dan agama, kognitif, fisik motorik, sosial emosional, Bahasa dan seni (Kemendikbud, 2024)
Belajar merupakan suatu proses kegiatan untuk mengubah tingkah laku anak dalam kehidupannya, contohnya seperti  faktor yang mempengaruhi untuk mengubah tingkah laku anak didik tersebut salah satunya adalah faktor motivasi. Faktor motivasi berfungsi sebagai usaha dalam pencapaian prestasi (Nisa, K., & Sujarwo, 2020). Adanya motivasi yang baik dalam proses belajar akan mendapatkan hasil yang baik. Dengan kata lain, jika ada usaha yang tekun serta dilandasi motivasi yang kuat, maka anak didik yang belajar akan mendapatkan prestasi yang baik. Artinya intensitas motivasi siswa akan sangat menentukan pencapaian prestasinya dalam belajar (Amalia & Maknun, 2021).  Motivasi belajar merupakan bagian terpenting dari proses pembelajaran dan menjadi dasar bagi siswa untuk dapat memperoleh hasil belajar yang maksimal, pencapaian hasil belajar anak ditentukan sejauh mana tingkat motivasi dalam diri anak untuk terus bertumbuh dalam lingkungan belajarnya (Rahman, 2021).
(Kompri, 2016) menyatakan bahwa motivasi belajar adalah faktor kunci dalam proses pendidikan. Anak yang termotivasi cenderung lebih aktif, terlibat, dan memiliki prestasi yang lebih baik. Oleh karena itu, mencari cara untuk meningkatkan motivasi belajar anak sangat penting. Dalam hal ini tidak telepas dari aktor utama yaitu guru yang memegang peranan penting dalam mendorong motivasi belajar anak usia dini baik pada saat proses pembelajaran maupun diluar pembelajaran. Peran guru sebagai pendidik mempunyai pengaruh besar bagi anak, menjadi tokoh atau panutan baik dalam perilaku keseharian anak. Guru berperan sebagai teladan di lingkungan sekolah, mengajarkan dan menunjukkan perilaku yang positif kepada anak-anak, sehingga dapat termotivasi dari berbagai pengalaman yang didapatkan bersama guru Aisyah dalam (Azizah, 2025)
Dalam membangun motivasi belajar pada anak usia dini keberadaan guru sangat diharapkan mampu menjadi penggerak utama dalam mendukung tumbuh kembang anak pada aspek motivasinya, seperti menciptakan lingkungan belajar dengan menciptakan suasana belajar sesuai yang diinginkan oleh anak dan memilih metode pengajaran yang cocok.
[bookmark: _Hlk190753232]Pembelajaran yang cocok untuk meningkatkan motivasi belajar anak yakni permainan puzzle, tebak gambar, permainan outdoor termasuk permainan halang rintang karena telah terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, Melalui permainan ini anak-anak tidak hanya belajar secara kognitif, tetapi juga secara fisik dan sosial. 
Halang rintang ini merupakan salah satu aktivitas bermain yang dapat dilakukan di dalam dan di luar kelas. Menurut (Sujiono, 2016) halang rintang merupakan pengalaman langsung yang efektif dengan atau tanpa alat permainan yang dapat menghasilkan pengertian atau informasi, memberikan kesenangan maupun mengembangkan imajinasi anak. Dengan bermain halang rintang dapat meningkatkan kemampuan motorik kasar anak karena anak dituntut untuk aktif dalam bergerak
Permainan halang rintang merupakan suatu aktivitas fisik dimana penyelengaraannya disengaja untuk menjadi lebih sulit dengan menempatkan berbagai macam benda sebagai hambatan dengan melewati berbagai rintangan dalam permainan ini, anak-anak akan mendapatkan stimulasi yang dapat meningkatkan perkembangan motorik kasar mereka (Kartini, 2021).
Menurut (Rahayu, 2013) bermain “haling rintang” adalah sebuah aktivitas bermain dari titik awal hingga mencapai garis finish dengan melewati berbagai rintangan. Misalnya anak-anak harus berjalan dengan berjinjit sambil membawa bola di atas etong, melangkah melalui rangkaian karet gelang yang di atur sebagai rintangan, dan melompat zig zag di atas sampai, permainan ini di rancang khusus untuk meningkatkan kemampuan fisik motorik anak, terutama dalam hal motorik kasar anak. Selain itu, halang rintang juga dapat, meningkatkan kerjasama, dan kemampuan problem-solving dan membuat anak lebih bersemangat dan termotivasi untuk belajar. 
Menurut Pritchard & Woollard (Cahyanto & Prabawati, n.d.) mengatakan “In terms of learning, constructivism holds that individuals construct their own understanding of the world around them by gathering information and interprenting it in context of past experiences”. Teori kontruktivistik dalam proses pembelajaran memandang bahwa pembelajar dikatakan telah belajar apabila mereka mampu membangun atau mengkonstruk pemahaman mereka sendiri tentang dunia di sekitar mereka dengan cara mengumpulkan informasi dan menafsirkannya serta mengaitkannya dengan pengalaman yang telah mereka dapatkan sebelumnya. 

METODE 
 Pendekatan yang dilakukan peneliti dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif. Penelitian ini disebut penelitian kualitatif deskriptif karena menggambarkan hasil sesuai dengan apa yang di temukan dilapangan. Menurut Bogdan dan Taylor bahwa pendekatan kualitatif merupakan prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan prilaku yang diamati (Mardawani, 2020).
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi kasus Dimana peneliti menyelidiki secara cermat suatu program, pristiwa, aktivitas, proses atau kelompok individu. Studi kasus merupakan satu jenis penelitian yang dilakukan peneliti secara mendalam terhadap program, kejadian, proses, aktifitas terhadap satu orang atau lebih (Ambarwati & Karim, 2022). 
Metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat postpositivisme atau interpretif, digunakan untuk meneliti pada kondisi objek ya ng alamiah, dimana peneliti adalah sebagai instrument kunci, teknik pengumpulan data dilakukan secara triangulasi (gabungan observasi, wawancara, dokumentasi), data yang didapat cenderung data kualitatif, analisi data bersifat induktif/kualitatif, dan hasil penelitian kualitatif bersifat untuk memahami makna, memahami keunikan, mengkonstruksi fenomena, dan menemukan hipotesis (Sugiyono, 2019). Adapun Lokasi penelitian ini di lakukan di RA Teladan Imam Syafi’i Kec. Tanjung Kabupaten Lombok Utara
Adapun Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu:
a. Observasi
Berdasarkan tujuannya observasi diartikan sebagai tekhnik pengumpulan data yang mengandalkan penginderaan baik secara langsung maupun tidak langsung terhadap objek yang diteliti. Sehingga data yang dihasilkan mampu mendeskripsikan setting penelitian, subjek, kejadian serta makna-makna yang disampaikan oleh partisipan. Adapun pada penelitian ini, peneliti menggunakan teknik observasi partisipan (complete participant) dimana pada penelitian ini peneliti berperan sebagai pangamat yang diketahui secara umum oleh subjek penelitian (Sutikno P.H. Sobry, 2020)
b. Wawancara
Wawancara merupakan cara yang digunakan dalam pengumpulan informasi yang dilakukan secara langsung dengan informan lewat tatap muka untuk memperoleh data lengkap serta mendalam. Artinya ialah informan bebas menjawab dengan lengkap, serta mendalam, sampai tidak ada yang disembunyikan lagi oleh informan. Dengan cara diusahakan wawancara berlangsung seperti sedang mengobrol (Arsianto, 2011).

c. Dokumentasi
       Dokumentasi merupakan cara  pengumpulan data untuk digunakan pada metodologi penelitian sosial dalam meneliti data historis, berupa data dokumentasi berbentuk surat, kenangan dan laporan serta catatan harian.
Teknik analisis data yang digunakan yaitu Menurut Bogdan dalam (Sugiyono, 2020) mengatakan bahwa analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis data yang di peroleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, dan bahan-bahan lain, sehingga dapat mudah dipahami, dan temuannya dapat diinformasikan ke orang lain.
Interaktif adalah model  nama yang digagas oleh Miles dan Huberman (1992) lalu disempurnakan oleh Miles dan Huberman dan Saldana (Miles & Saldana, 2014). Adapun makna dari interaktif  adalah menghubungkan antara komponen analisis data secara terus menerus sampai memperoleh data jenuh atau tidak diperoleh data yang lainnya. Maka dari itu dalam menghasilkan data yang bagus sehingga dibutuhkan beberapa tahapan analisis. Aktivitas dalam analisis data kualitatif ada tiga, yaitu tahap kondensasi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. [bookmark: _Hlk203700853]Penerapan Permainan Halang Rintang Terhadap Motivasi Belajar Anak RA Teladan Imam Syafi’I 2024/2025
		Berdasarkan observasi awal, pembelajaran konvensional (ceramah dan lembar kerja) di kelas tersebut menunjukkan tantangan signifikan terkait keterlibatan siswa. Sebanyak 65% anak (13 dari 20 siswa) cenderung pasif selama kegiatan berlangsung. Lebih lanjut, lima anak kerap menunjukkan perilaku menghindar tugas, seperti meminta izin ke toilet atau mengeluhkan kelelahan. Interaksi sosial antar siswa juga terbatas, ditandai dengan kecenderungan anak untuk bekerja secara individual dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. Kondisi ini mengindikasikan kurangnya motivasi dan keterlibatan aktif siswa dalam metode pembelajaran yang diterapkan.
		Namun, penerapan permainan halang rintang pada tanggal 14 Mei 2024 menciptakan dinamika kelas yang sangat berbeda dan positif. Setiap anak yang berpartisipasi terlihat sangat antusias, senang, dan bergairah. Persiapan yang matang oleh guru, meliputi perencanaan tujuan pembelajaran spesifik (motorik kasar, kognitif, kerjasama, pantang menyerah), penyediaan media permainan yang aman dan edukatif (seperti kursi, angka kardus, terowongan meja, perosotan), serta penataan area yang memadai, menjadi fondasi keberhasilan. Instruksi dan demonstrasi yang jelas diawali dengan pembukaan yang menyenangkan berhasil membangun antusiasme. Pada kegiatan inti, anak-anak secara aktif dan berani melewati rintangan, menunjukkan semangat pantang menyerah, dan mulai terlihat interaksi positif seperti saling menyemangati, didukung oleh pujian dan motivasi terus-menerus dari guru. Penutupan dengan apresiasi mengukuhkan pengalaman positif ini. Guru kelas (Farhu Rodiah, 2025) pun mengonfirmasi bahwa permainan ini tidak hanya meningkatkan antusiasme dan kebahagiaan anak tetapi juga mudah diimplementasikan dengan modifikasi desain. Secara keseluruhan, permainan halang rintang terbukti efektif mengubah suasana pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan bermakna, mendorong partisipasi aktif, keberanian, kerjasama, serta membangun persepsi positif anak terhadap kegiatan belajar.
1. Faktor Pendukung dan Penghambat Penerapan Permainan Halang Rintang dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Anak RA Teladan Imam Syafi’I 2024/2025
		Berdasarkan temuan penelitian tanggal 16 Mei 2024, implementasi permainan halang rintang di RA TIS didukung oleh beberapa faktor kunci. Pertama, antusiasme intrinsik anak terhadap aktivitas fisik terlihat jelas melalui ekspresi sukacita, sorakan motivasi (seperti "Aku bisa!"), dan keterlibatan emosional-sosial yang positif saat saling menyemangati. Kedua, kesiapan fisik dan mental anak tercermin dari sikap tubuh gesit, kontak mata penuh antisipasi, dan respons aktif terhadap instruksi guru, menunjukkan kesiapan berkolaborasi. Ketiga, kreativitas guru dalam merancang permainan edukatif dengan media sederhana (kursi, kardus, meja) yang terintegrasi dalam RPPH, serta kemampuan memodifikasi rintangan sesuai tujuan pedagogis (misal: memadukan lompatan dengan pengenalan angka), menjadi pendorong utama. Keempat, dukungan kepala RA dalam menyediakan sarana bermain yang aman dan lingkungan sekolah yang luas, nyaman, serta dirancang khusus untuk eksplorasi aktif turut mengoptimalkan pelaksanaan (Farhu Rodiah, 2025).  
		Di sisi lain, terdapat faktor penghambat yang perlu diperhatikan. Pertama, beberapa anak menunjukkan keraguan dan ketakutan (ditandai raut cemas, postur menciut, dan pernyataan seperti "Aku takut jatuh"), serta perbedaan signifikan dalam kemampuan motorik yang menyebabkan sebagian peserta cepat lelah atau kurang terampil. Kedua, keterbatasan waktu akibat padatnya kurikulum memaksa pemadatan durasi permainan (dari ideal 30-45 menit menjadi 15-20 menit), mengorbankan proses pendalaman. Ketiga, meski lingkungan luas, sarana permainan yang kurang ideal (seperti permukaan tidak rata atau alat rusak) dan kekhawatiran berlebihan dari orang tua yang terlihat masih mendampingi anak saat bermain menjadi tantangan eksternal. Orang tua dinilai kurang memahami manfaat edukatif permainan ini, sehingga diperlukan sosialisasi lebih intensif (Farhu Rodiah, 2025).
1. Dampak Penerapan Permainan Halang Rintang Terhadap Motivasi Belajar Anak RA Teladan Imam Syafi’i  
		Adapun dampak dari penerapan permainan halang rintang terlihat dari hasil Observasi bahwa pada tanggal 17 Mei 2024 Penerapan permainan halang rintang di RA Teladan Imam Syafi’i  secara umum berdampak positif dalam meningkatkan motivasi belajar anak melalui pendekatan yang menyenangkan dan interaktif. Namun, perlu manajemen yang baik dari guru untuk meminimalkan tantangan seperti kelelahan atau risiko cedera. Jika dirancang dengan tepat, permainan ini dapat menjadi metode pembelajaran efektif yang mendukung perkembangan fisik, kognitif, dan sosial-emosional anak.

PEMBAHASAN

1. Penerapan Permainan Halang Rintang Terhadap Motivasi Belajar Anak 
	Secara ringkas penerapan yang dilakukan dalam permainan halang rintang yaitu adanya persiapan, kegiatan pembuka, kegiatan inti dan kegiatan penutup. Dimana dalam setiap tahapan ini guru memiliki Langkah-langkah permainan halang ringtang yang biasa diterapkan disekolah. Salah satu contohnya guru melaksanakan persiapan berupa kursi, gambar angka, meja dan perosotan terbuat dari meja, Dengan semangat, anak mengambil ancang-ancang lalu melompati kursi rendah yang di atasnya terpasang sapu sebagai pembatas horizontal. Beberapa anak melakukannya dengan lompatan percaya diri, sementara yang lain masih terlihat hati-hati dengan tangan terbuka untuk menjaga keseimbangan. Dengan posisi merangkak, anak memasuki terowongan yang terbuat dari deretan meja rendah berselimut kain. Terdengar tawa ceria saat mereka muncul di ujung terowongan, dengan pipi memerah karena semangat. Tahap akhir, anak duduk di ujung meja yang dimiringkan dengan permukaan licin, lalu berseluncur turun dengan tangan terangkat. Ekspresi gembira terlihat ketika mereka mendarat dengan suara "Whoosh!" sambil tertawa
	Kegiatan ini sangat bergunan uuntuk membangun motivasi anak dalam belajar karena anak merasa menemukan suasana baru dalam kegiatan pembelajaran mereka. Dan anak merasa pembelajaran adalah sesuatu hal yang menyenangkan dan tidak membosankan.
	Hal ini sejalan dengan teori jean Piaget "Halang rintang ideal bagi anak usia dini harus merangsang eksplorasi aktif dan pemecahan masalah sederhana, misalnya dengan rintangan yang memicu anak berpikir, 'Bagaimana aku bisa melewati ini?'
	Sejalan dengan hal tersebut (Ariyanto, 2020), halang rintang yang ideal harus memenuhi kriteria, seperti menggunakan material lunak, pengawasan, lari, lompat, panjat, dan keseimbangan. Permainan halang rintang tidak hanya bertujuan untuk melatih fisik, tetapi juga mengembangkan kemampuan problem-solving dan kerja sama pada anak usia dini.
1. Faktor Pendukung dan Penghambat Penerapan Permainan Halang Rintang dalam Meningkatkan Motivasi Belajar 
	Adapun faktor mempengaruhi penerapan permainan halang rintang dalam meningkatkan motivasi belajar anak ada dua yaitu:
a) Faktor Pendukung
	Berdasarkan hasil interview guru faktor pendukung dalam kegiatan ini yaitu : 
1. Antusiasme Anak Terhadap Permainan Fisik Seperti Halang Rintang
	Anak-anak tampak bersemangat dan penuh sukacita saat mengikuti permainan halang rintang. Mata mereka berbinar-binar penuh rasa ingin tahu ketika guru menjelaskan rintangan yang harus dilewati. Dengan tertawa riang, mereka berlari, melompat, dan merangkak melewati setiap tantangan, menunjukkan kegembiraan yang spontan. Teriakan motivasi seperti ‘Aku bisa!’ atau ‘Lihat, Bu Guru! Aku berhasil!’ kerap terdengar, mencerminkan rasa bangga dan percaya diri saat berhasil menyelesaikan tantangan. Beberapa anak bahkan tak sabar menunggu giliran dan terus bersorak memberi semangat pada temannya, menunjukkan keterlibatan emosional dan sosial yang positif. Antusiasme ini tidak hanya terlihat dari gerakan fisik mereka yang lincah, tetapi juga dari raut wajah penuh tekad dan semangat pantang menyerah meski harus mencoba beberapa kali. Kegembiraan mereka semakin terasa ketika guru memberikan apresiasi, seperti tepuk tangan atau stiker, yang semakin memacu motivasi untuk terus berusaha.

1. Kesiapan Fisik dan Mental Anak untuk Terlibat dalam Aktivitas Kelompok
	Anak-anak tampak siap lahir dan batin untuk menyambut aktivitas kelompok dengan energi yang berlimpah. Secara fisik, tubuh mereka terlihat gesit, tangan yang siap bergerak, kaki yang tak sabar untuk berlari, dan postur tubuh yang condong ke depan menandakan kesiapan untuk beraksi. Mata mereka yang berbinar penuh antisipasi dan senyum lebar yang tak terbendung menunjukkan kesiapan mental yang positif. Beberapa anak terlihat mengatur napas dalam-dalam sebelum memulai, sebuah tanda kesadaran akan pentingnya persiapan. Mereka dengan sigap menyesuaikan posisi tubuh mengikuti instruksi guru, menunjukkan kemampuan mengendalikan gerak fisik sekaligus kesiapan untuk berkolaborasi. Secara mental, antusiasme terlihat dari cara mereka aktif mendengarkan penjelasan, sesekali mengangguk atau mengacungkan jari tanda ingin bertanya. Beberapa anak terlihat mengatur napas dalam-dalam sebelum memulai, sebuah tanda kesadaran akan pentingnya persiapan. Mereka dengan sigap menyesuaikan posisi tubuh mengikuti instruksi guru, menunjukkan kemampuan mengendalikan gerak fisik sekaligus kesiapan untuk berkolaborasi. Secara mental, antusiasme terlihat dari cara mereka aktif mendengarkan penjelasan, sesekali mengangguk atau mengacungkan jari tanda ingin bertanya.
1. Kreativitas Guru dalam Merancang Permainan yang Edukatif 
	Guru menciptakan permainan edukatif dengan imajinasi yang cemerlang, mengubah konsep pembelajaran yang menyenangkan. Dengan memanfaatkan bahan-bahan sederhana seperti kursi, sapu, kardus dan meja, ia merancang permainan yang tidak hanya merangsang motorik anak tetapi juga mengembangkan aspek kognitif dan sosial-emosional. Setiap elemen permainan dirancang dengan tujuan pembelajaran yang jelas, misalnya: papan permainan angka dari kardus untuk melatih berhitung, Kreativitas guru terlihat dari cara ia mengadaptasi lingkungan sekitar menjadi media belajar. 
1. Kemampuan Guru Memodifikasi Permainan Sesuai Kebutuhan Pembelajaran 
	Guru dengan kreatif memodifikasi permainan halang rintang menjadi media pembelajaran yang dinamis, menyesuaikan setiap elemen rintangan dengan tujuan pedagogis dan kebutuhan peserta didik. Dengan cermat, guru menganalisis kemampuan fisik, kognitif, dan sosial-emosional anak, lalu merancang variasi tantangan yang progresif namun tetap menyenangkan, contohnya : rintangan fisik sederhana seperti melewati bangku keseimbangan dimodifikasi dengan menambahkan angka di setiap langkah untuk melatih berhitung.

1. Dukungan kepala RA dalam menyediakan sarana permainan, Lingkungan sekolah yang mendukung pembelajaran aktif (luas, aman, dan nyaman) 
	Kepala RA menunjukkan komitmen kuat terhadap pengembangan pembelajaran melalui penyediaan sarana permainan yang lengkap dan edukatif. Dengan visi yang jelas, beliau secara proaktif mengalokasikan anggaran untuk pengadaan alat permainan yang aman, menarik, dan sesuai dengan tahap perkembangan anak. Selain itu, RA ini memiliki lingkungan sekolah yang dirancang khusus untuk mendukung pembelajaran aktif anak usia dini. Area bermain yang luas dengan permukaan empuk memberikan keleluasaan bagi anak untuk bereksplorasi secara aman. Penataan ruang belajar yang fleksibel memungkinkan berbagai aktivitas kelompok maupun individu berlangsung secara optimal. Setiap sudut sekolah didesain dengan cermat mulai dari taman bermain yang teduh, ruang kelas dengan pencahayaan alami memadai, Keamanan lingkungan diperkuat dengan pagar yang kokoh, pengawasan memadai, dan perlengkapan P3K yang selalu siap. Nuansa warna-warni yang cerah namun tidak mencolok menciptakan atmosfer menyenangkan sekaligus menenangkan bagi perkembangan emosi anak.
	Jadi faktor pendukung dalam penelitian ini secara garis besar dapat disimpulkan menjadi faktor internal dan faktor eksternal. Dimana faktor internalnya yaitu dari dalam diri anak dan ekstetnalnya dari luar diri anak. Salah satu contoh faktor eksternal yaitu rasa ingin tahu atau minat dan rasa percaya diri. Hal ini sejalan dengan penelitian Hidi dan Renninger dalam (Hulu Yaatulo & Yakin Niat Telaumbanua, 2022), minat dapat berkembang dari situasional menjadi minat yang lebih stabil melalui dukungan lingkungan dan pengalaman belajar yang positif. Rasa ingin tahu juga dapat dipicu oleh materi pembelajaran yang relevan dan menarik.
	Selain itu Bandura (Herly, 2018)menyatakan bahwa kepercayaan diri dapat ditingkatkan melalui pengalaman keberhasilan, umpan balik positif, dan dukungan dari orang tua atau guru. Lingkungan yang mendukung juga berperan penting dalam membangun kepercayaan diri anak.
	Adapun Faktor ekternalnya yaitu dari keluarga dan lingkungan sekitar Dalam Penelitiannya Hoover-Dempsey dan Sandler dalam (Syahrani & Bahari, 2015) menunjukkan bahwa keterlibatan orang tua dalam kegiatan belajar anak, seperti membantu mengerjakan tugas atau memberikan dorongan, dapat meningkatkan motivasi belajar anak secara signifikan. Sedangkan menurut peneliti Dukungan orang tua, baik secara emosional maupun instrumental, dapat memengaruhi motivasi belajar anak. Orang tua yang terlibat aktif dalam proses belajar anak cenderung meningkatkan motivasi dan prestasi belajar mereka.
b) Faktor Penghambat
	Faktor penghambat dalam penelitian ini yaitu siswa, guru dan kepala sekolah seperti: 
1. Anak yang Kurang Percaya Diri atau Takut Mencoba Tantangan Fisik
	Beberapa anak menunjukkan keraguan saat menghadapi tantangan fisik, dengan tubuh yang sedikit menciut dan pandangan mata yang tidak stabil. Mereka sering berdiri di belakang teman-temannya, sesekali melirik ke arah rintangan dengan ekspresi cemas. Tangan yang erat menggenggam ujung baju atau memeluk diri sendiri menjadi tanda keengganan untuk mencoba. Saat dimotivasi guru, respon mereka cenderung lembut seperti 'Nanti saja, Bu' atau 'Aku takut jatuh', disertai langkah kaki yang ragu-ragu ketika mulai mendekati area permainan.
1. Perbedaan kemampuan motorik antar anak (ada yang cepat lelah atau kurang terampil) 
	Dalam aktivitas fisik seperti permainan halang rintang, terlihat jelas variasi kemampuan motorik antar anak. Beberapa anak bergerak dengan lincah dan penuh energi, mampu melewati rintangan dengan koordinasi yang baik antara mata, tangan, dan kaki. Sementara itu, ada pula anak yang tampak lebih lamban, mudah kelelahan, atau kurang terampil dalam mengontrol gerakan tubuhnya. Anak-anak dengan stamina terbatas sering terlihat berhenti sejenak untuk mengambil napas, wajahnya memerah, atau memegangi pinggang setelah beberapa kali mencoba. Beberapa bahkan kesulitan melakukan gerakan dasar seperti melompat dengan dua kaki secara bersamaan atau menjaga keseimbangan saat berjalan di atas papan titian. Perbedaan ini juga terlihat dari cara mereka memegang alat ada yang mantap, ada pula yang canggung atau terlalu kaku. Namun, yang patut dicatat adalah semangat mereka yang tetap menyala meski kemampuan fisiknya bervariasi beberapa anak yang kurang terampil justru menunjukkan ketekunan luar biasa dengan terus berusaha meski harus mencoba berkali-kali.
Namun sejalan dengan penelitian Nuraida dalam (Amriani H, 2024) Pada pertumbuhan serta perkembangan motorik kasar pada diri anak Ada beberapa dampak positif atau positif terhadap perkembangan motorik kasar anak. Artinya kekuatan, koordinasi, kecepatan, keseimbangan dan ketangkasan anak lebih disesuaikan, menstimulasi tubuh anak dan tumbuh kembang, spiritualitas dan kesehatan anak. Kesehatan dapat meningkatkan perkembangan emosional.
1. Keterbatasan Waktu Karena Padatnya Kurikulum 
	Tingginya tuntutan kurikulum yang sarat dengan beragam kompetensi dasar seringkali menyisakan waktu terbatas untuk penerapan permainan berbasis eksplorasi, seperti halang rintang. Guru kerap terjebak dalam situasi dilematis antara memenuhi target pencapaian akademik (seperti pengenalan literasi-numerasi) dengan memberikan kesempatan bermain yang kaya akan pengembangan motorik dan sosial-emosional. Akibatnya, aktivitas fisik yang membutuhkan waktu panjang seperti penyiapan alat, penjelasan aturan, dan refleksi pasca permainan sering terpangkas atau dilakukan secara terburu-buru. Padatnya jadwal harian yang harus membagi waktu untuk istirahat, makan, dan transisi antar kegiatan membuat permainan halang rintang yang idealnya membutuhkan 30-45 menit sering dipadatkan menjadi 15-20 menit tanpa proses pendalaman yang memadai.
1. Sarana Kurang Ideal
	Sebuah lapangan sempit dengan permukaan tanah berbatu, diisi oleh beberapa ban bekas berjajar sebagai satu-satunya rintangan. Sebuah papan kayu tipis dengan permukaan kasar dan paku yang mencuat sebagian digunakan sebagai titian, tanpa matras pengaman di bawahnya. Di pinggir lapangan, beberapa cone plastik pecah berserakan di antara rumput liar.
1. Dampak Permianan Halang Rintang Terhadap Motivasi Belajar Anak 
	Dampak dari penerapan permainan halang rintang terlihat dari hasil Observasi bahwa Penerapan permainan halang rintang di RA Teladan Imam Syafi’i secara umum berdampak positif dalam meningkatkan motivasi belajar anak melalui pendekatan yang menyenangkan dan interaktif. Anak-anak begitu semangat saat bermain halang rintang, mata mereka berbinar penuh antusiasme saat melompati rintangan, merangkak di bawah terowongan, dan melangkah melewati jalur yang berliku. Setiap kali permainan selesai, seruan “bu guru, kita main lagi ya!” tak pernah habis terdengar. Mereka ta pernah Lelah, kegembiraan dan tekad mereka begitu menggemaskan, membuat guru tak kuasa menolak untuk mengulangi permainan itu lagi. 
	Sejalan dengan temuan diatas Hirsh-Pasek dalam (Astini et al., 2019) menunjukkan bahwa bermain edukatif dapat meningkatkan motivasi belajar dan keterampilan kognitif anak seperti Anak terlibat dalam permainan yang mendorong pembelajaran, seperti permainan berbasis  masalah atau eksplorasi. Hal ini dipertegas juga dengan pendapat Pesce dalam (Kartini, 2021) menemukan bahwa permainan fisik dapat meningkatkan motivasi belajar dengan cara meningkatkan kesejahteraan fisik dan emosional siswa. Aktivitas fisik dapat meningkatkan konsentrasi, energi, dan semangat belajar, serta mengurangi stress. Permainan fisik, seperti halang rintang atau olahraga tim, digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar melalui aktivitas fisik dan interaksi sosial.

KESIMPULAN. 
[bookmark: _Hlk203701626]	Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penerapan yang dilakukan dalam permainan halang rintang yaitu adanya persiapan, kegiatan pembuka, kegiatan inti dan kegiatan penutup. Dimana dalam setiap tahapan ini guru memiliki Langkah-langkah permainan halang ringtang yang biasa diterapkan disekolah. Salah satu contohnya guru melaksanakan persiapan berupa kursi, gambar angka, meja dan perosotan terbuat dari meja, selanjutnya langkah pertama anak melompati kursi yang di taruh sapu dan anak melompati kotak yang tertulis angka setelah itu anak merangkak di bawah meja dan yang terakhir anak berseluncur yang terbuat dari meja. Kegiatan ini sangat bergunan uuntuk membangun motivasi anak dalam belajar karena anak merasa menemukan suasana baru dalam kegiatan pembelajaran mereka. Dan anak merasa pembelajaran adalah sesuatu hal yang menyenangkan dan tidak membosankan.
Dampak dari penerapan permainan halang rintang terlihat dari hasil Observasi bahwa Penerapan permainan halang rintang di RA Teladan Imam Syafi’i secara umum berdampak positif dalam meningkatkan motivasi belajar anak melalui pendekatan yang menyenangkan dan interaktif. 

SARAN 
Adapun saran dalam penelitian ini agar peneliti selanjutnya bisa mengembangkan jenis permainan halang rintang dengan teknik dan metode yang berbeda dan  dengan ragam metode penelitian lainnya karena selain dari sisi motorik permainan halang rintang juga bisa mengembangkan aspek perkembangan anak yang lainnya.
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