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MOTTO

“Tanda sejati dari kecerdasan bukan pengetahuan melainkan imajinasi”
(Albert Einstein)

"Jauhi orang-orang negatif, mereka punya masalah untuk setiap solusi."
(Albert Einstein)

"Tujuan pendidikan itu untuk mempertajam kecerdasan, memperkukuh kemauan
serta memperhalus perasaan"
(Tan Malaka)
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ABSTRAK

RESTI MOLINA FIZI: Pengembangan Model Pembelajaran Berbasis
Permainan untuk Meningkatkan ~Kemampuan Motorik, Kerjasama, dan
Kedisiplinan pada Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas. Disertasi.
Yogyakarta: Doktor Pendidikan Jasmani, Fakultas Ilmu Keolahragaan dan
Kesehatan, Universitas Negeri Yogyakarta, 2024.

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Menghasilkan konstruksi model
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas. (2)
Mengetahui tingkat kelayakan model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta
didik Sekolah Dasar kelas atas. (3) Mengetahui efektivitas model pembelajaran
berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas.

Jenis penelitian ini adalah Research and Development dengan desain
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation).
Subjek penelitian yaitu ahli berjumlah 5 validator, subjek uji coba skala kecil
berjumlah 2 guru PJOK, subjek uji coba skala besar berjumlah 5 guru PJOK, dan
subjek uji efektivitas berjumlah 46 peserta didik. Instrumen yang digunakan yaitu
wawancara, angket, dan tes hasil belajar. Analisis data menggunakan statistik
deskriptif dan inferensial.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Hasil produk akhir yaitu lima
jenis model pembelajaran berbasis permainan sederhana yaitu Permainan Bola
Estafet, Bola Persahabatan, Nelayan Menjaring lkan, Melempar Botol, SOS
Challenge yang mudah diajarkan guru PJOK, menyenangkan jika peserta didik
melakukan permainan, permainan tersebut aman bagi peserta didik, serta dapat
merangsang peserta didik untuk meningkatkan kemampuan motorik, bekerjasama
dengan peserta didik lain, dan kedisiplinan. Model ini berisi petunjuk bagi guru
untuk diterapkan ke peserta didik, berupa aktivitas pendahuluan yaitu pemanasan,
aktivitas inti yaitu terdapat lima jenis permainan yang memuat tujuan aktivitas,
cara bermain, sarana dan prasarana, area permainan, standar ketertiban dan
keselamatan kemudian yang terakhir berupa pendinginan. (2) Model pembelajaran
berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas layak. Berdasarkan
penilaian ahli materi sebesar 80,24%, ahli media sebesar 88,26%, uji coba skala
kecil sebesar 85,63%, dan uji coba skala besar sebesar 80,97%. (3) Model
pembelajaran berbasis permainan efektif untuk meningkatkan kemampuan
motorik (p-value 0.000 < 0.05), kerjasama (p-value 0.000 < 0.05), dan
kedisiplinan (p-value 0.000 < 0.05) pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas.
Model pembelajaran yang dikembangkan valid dan reliabel, sehingga sangat
efektif digunakan oleh guru PJOK untuk proses pembelajaran.

Kata kunci: model pembelajaran berbasis permainan, kemampuan motorik,
kerjasama, kedisiplinan
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ABSTRACT

RESTI MOLINA FIZI: Development of a Game-Based Learning Model to
Improve Motor Skills, Cooperation, and Discipline in Upper Grade Elementary
School Learners. Dissertation. Yogyakarta: Doctor of Physical Education,
Faculty of Sport and Health Sciences, Yogyakarta State University, 2024.

This research aims to: (1) Produce a game-based learning model
construction to improve motor skills, cooperation, and discipline in upper grade
elementary school students. (2) To determine the feasibility level of game-based
learning model to improve motor skills, cooperation, and discipline in upper grade
elementary school students. (3) To determine the effectiveness of the game-based
learning model to improve motor skills, cooperation, and discipline in upper grade
elementary school students.

This type of research is Research and Development with ADDIE design
(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The research
subjects were experts totaling 5 validators, small-scale trial subjects totaling 2
PJOK teachers, large-scale trial subjects totaling 5 PJOK teachers, and
effectiveness test subjects totaling 46 students. The instruments used were
interviews, questionnaires, and learning outcomes tests. Data analysis used
descriptive and inferential statistics.

The results showed that (1) The results of the final product are five types
of simple game-based learning models, namely the relay ball game, friendship
ball, fishermen netting fish, throwing bottles, SOS Challenge which are easy for
PJOK teachers to teach, fun if students play the game, the game is safe for
students, and can stimulate students to improve motor skills, cooperate with other
students, and discipline. This model contains instructions for teachers to apply to
students, in the form of introductory activities, namely warm-up, core activities,
namely there are five types of games that contain activity objectives, how to play,
facilities and infrastructure, game areas, order and safety standards then the last is
cooling. (2) Game-based learning models to improve motor skills, cooperation,
and discipline in upper grade elementary school students are feasible. Based on
the assessment of material experts of 80.24%, media experts of 88.26%, small-
scale trials of 85.63%, and large-scale trials of 80.97%. (3) The game-based
learning model is effective for improving motor skills (p-value 0.000 < 0.05),
cooperation (p-value 0.000 < 0.05), and discipline (p-value 0.000 < 0.05) in upper
grade elementary school students. The developed learning model is valid and
reliable, so it is very effective to be used by PJOK teachers for the learning
process.

Keywords: game-based learning model, motor skills, cooperation, discipline
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan mempunyai peran yang besar dalam pembentukan
karakter bangsa Indonesia. Pendidikan tidak hanya mentransformasikan
pengetahuan saja, tetapi juga mempunyai peran dalam membentuk karakter
bangsa. Khudoiberganovna (2020, p. 932) mengemukakan pendapatnya
bahwa dalam arti luas pendidikan menunjuk pada suatu tindakan atau
pengalaman yang mempunyai pengaruh yang berhubungan dengan
pertumbuhan atau perkembangan jiwa (mind), watak (character), atau
kemampuan fisik (physical abilty) individu. Pendidikan juga merupakan
suatu bentuk wujud nyata akan usaha manusia menjadi makhluk yang
beradab. Hasanah & Deiniatur (2020, p. 29) menegaskan bahwa pendidikan
merupakan proses dalam mana potensi-potensi, kemampuan-kemampuan,
kapasitas-kapasitas manusia yang mudah dipengaruhi oleh kebiasaan-
kebiasaan, disempurnakan dengan kebiasaan-kebiasaan yang baik, dengan
alat (media) yang disusun sedemikian rupa, dan digunakan oleh manusia
untuk menolong orang lain atau dirinya sendiri dalam pencapaian tujuan-
tujuan yang ditetapkan.

Pendidikan di sekolah dilaksanakan secara langsung dengan kegiatan
pembelajaran dan terjadinya interaksi antar guru dengan peserta didik agar
suatu tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan baik. Pendidikan di sekolah

meliputi kegiatan belajar mengajar, berdiskusi, dan menemukan hal-hal baru.



Pendidikan di luar sekolah dapat terjadi antar peserta didik dengan
masyarakat dan lingkungan sekitar. Pendidikan dicapai agar peserta didik
memilki kesadaran untuk mengembangkan kemampuan dan kepribadiannya.
Sesuai dengan pendapat Khaidir & Suud (2020, p. 51) pendidikan merupakan
usaha sadar untuk mengembangkan kemampuan dan kepribadian anak,
berlangsung baik dalam keluarga, sekolah maupun di masyarakat dan berlaku
seumur hidup.

Selama ini, pendidikan informal terutama dalam lingkungan keluarga
belum memberikan kontribusi berarti dalam mendukung pencapaian
kompetensi dan pembentukan karakter peserta didik (Malik, et al., 2019, p.
2). Kesibukan dan aktivitas kerja orang tua yang relatif tinggi, kurangnya
pemahaman orang tua dalam mendidik anak di lingkungan keluarga,
pengaruh pergaulan di lingkungan sekitar dan pengaruh teknologi yang akhir
ini berkembang sangat cepat yang tidak diawasi oleh orang tua berpengaruh
negatif terhadap perkembangan anak. Faktor keluarga sangat berperan dalam
membentuk karakter anak, namun, kematangan emosi sangat dipengaruhi
oleh lingkungan sekolah sejak usia dini sampai usia remaja.

Salah satu alternatif untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
melalui pendidikan karakter di sekolah. Pendidikan karakter adalah proses
pemberian tuntunan anakdidik agar menjadi manusia berkarakter dalam
dimensi hati, pikir, raga, serta rasa, dan karsa (Zulela, et al., 2022, p. 371).
Pengertian pendidikan karakter adalah suatu sistem penanaman nilai-nilai

karakter kepada warga sekolah yang meliputi komponen pengetahuan,



kesadaran kemauan, dan tindakan untuk melaksanakan nilai-nilai tersebut,
baik terhadap Tuhan Yang Maha Esa, diri sendiri, sesama, lingkungan,
maupun kebangsaan, sehingga menjadi manusia beradab dan berbudaya
(Tohri, et al., 2022, p. 333; Kusmawati, et al., 2022, p. 11; Dewi & Alam,
2020, p. 12). Diungkapkan Apriwandi, et al., (2019, p. 381) pendidikan
karakter adalah pendidikan budi pekerti plus, yang melibatkan aspek
pengetahuan (cognitive), perasaan (feeling), dan tindakan (action). Tanpa
ketiga aspek ini, maka pendidikan karakter tidak akan efektif dan
pelaksanaannya harus dilakukan secara sistematis dan berkelanjutan. Seorang
anak dengan pendidikan karakter, akan menjadi cerdas emosinya. Kecerdasan
emosi adalah bekal penting dalam mempersiapkan anak menyongsong masa
depan. Seseorang dengan kecerdasan emosi, akan dapat berhasil dalam
menghadapi segala macam tantangan, termasuk tantangan untuk berhasil
secara akademis.

Pendidikan karakter dalam sistem pendidikan nasional telah
terintegrasi di berbagai mata pelajaran, salah satunya Pendidikan Jasmani
Olaharaga dan Kesehatan (PJOK). Dewasa ini, nilai-nilai dalam olahraga dan
PJOK telah mengalami metamorfosis sesuai dengan situasi dan kondisi yang
terjadi di sekelilingnya. Pada hakikatnya PJOK adalah proses pendidikan
yang memanfaatkan aktivitas fisik untuk menghasilkan perubahan holistik
dalam kualitas individu, baik dalam hal fisik, mental, dan emosional (Wright
& Richards, 2021, p. 21; Brusseau, et al., 2020, p. 32). PJOK menanamkan

kebiasaan gaya hidup sehat, karena perlu mempertimbangkan, di antara



aspek-aspek lainnya, motivasi dan kesenangan dalam pengembangannya
untuk mempromosikan peserta didik yang aktif secara fisik (Trigueros-Ramos
et al., 2019; De Vargas et al., 2020). Adamcak, et al., (2023, p. 63)
menyatakan bahwa kurangnya aktivitas fisik di kalangan anak-anak semakin
memprihatinkan, dengan data yang menunjukkan penurunan partisipasi dalam
pembelajaran PJOK. Mencapai hal ini, penting bahwa PJOK mengupayakan
transfer antara apa yang dipelajari di kelas dan apa yang apa yang dipelajari
di luar kelas dan pengembangan keterampilan yang dibutuhkan untuk yang
diperlukan untuk berpartisipasi secara efektif dalam aktivitas fisik.

Program PJOK yang berkualitas, guru menyediakan tugas belajar
yang sesuai dengan perkembangan, membantu peserta didik untuk
meningkatkan keterampilan dengan memberikan umpan balik dan dorongan,
mengembangkan pengalaman belajar secara berurutan yang menghasilkan
kemajuan dan peningkatan. Program yang kualitas mengajarkan
keterampilan, pengetahuan, dan sikap untuk aktif secara jasmani seumur
hidup. Sebaliknya, program PJOK di bawah standar adalah program di mana
tidak ada pengajaran yang sebenarnya terjadi, yaitu, tidak ada umpan balik,
tidak ada demonstrasi, dan tidak ada proses pengajaran. Peserta didik dalam
program ini melihat tidak ada hubungan antara PJOK di sekolah dan aktivitas
jasmani di luar sekolah (Parker, ef al., 2018, p. 449).

PJOK juga merupakan mata pelajaran yang diajarkan pada tingkat
Sekolah Dasar (SD). PJOK yang dilaksanakan pada anak SD merupakan

salah satu upaya untuk mengembangkan anak melalui rangsangan yang



terintegrasi, sehingga dapat berkembang dengan optimal. Peserta didik SD
kelas atas adalah anak yang berusia antara 10-12 tahun. Aspek yang menonjol
adalah perkembangan sosial dan intelegensi. Perkembangan kemampuan fisik
yang tampak pada masa anak besar atau anak yang berusia 10-12 tahun,
selain muncul kekuatan yang juga mulai menguasai apa yang yang disebut
fleksibilitas dan keseimbangan (Blegur, 2019, p. 34). Guru dituntut kreatif
dalam melakukan pembelajaran agar tujuan tersebut tercapai. Guru
diharapkan menciptakan suasana pembelajaran yang dapat menarik perhatian
peserta didik agar tidak bosan dan dapat mengikuti pembelajaran secara
maksimal. Peran seorang pengajar PJOK sangat penting untuk membantu
memaksimalkan pertumbuhan peserta didik sekolah dasar melalui PJOK.
Pendapat Jetzke & Mutz (2020, p. 15) bahwa olahraga tidak
dipandang sebagai selingan untuk mengisi waktu luang, melainkan sebagai
kegiatan yang integral dari sisi kehidupan sehari-hari yang mempunyai
hubungan dengan aspek psikososial. PJOK memberikan kesempatan untuk
terikat dan terhubung dengan orang lain. Temuan menunjukkan bahwa
partisipasi dalam PJOK memupuk rasa keterbukaan antar pribadi ketimbang
rasa terisolasi (Haegele & Maher, 2022, p. 51). PJOK berhubungan dengan
pengalaman sosial, kesehatan dan kebugaran jasmani, pengalaman yang
berhubungan dengan nilai estetika dan berhubungan dengan karakter
seseorang (Zaman, et al., 2018, p. 10). Keterlibatan dalam aktivitas jasmani

akan memberi individu perasaan memiliki, rasa kebersamaan, dan membuat



merasa menjadi salah satu anggota dari kelompok (Morgan, et al., 2019, p. 2;
Brittain, et al., 2020, p. 209; Leisterer & Jekauc, 2019, p. 10).

Selain itu, PJOK juga memberi kesempatan pada individu untuk
meningkatkan keterampilan sosial dan memperluas pengalaman sosial.
Beberapa penelitian di antaranya Shahidi, et al., (2020); Yarimkaya &
Esentiirk (2022); Antunes, et al., (2020) menyatakan bahwa dengan
partisipasi dalam aktivitas jasmani membuka kesempatan untuk mempelajari
keterampilan interpersonal penting yang mampu meningkatkan interaksi
sosial. Lebih lanjut diungkapkan Chiva-Bartoll & Fernandez-Rio (2020, p.
545) bahwa PJOK membantu seseorang untuk belajar bekerjasama,
memberikan kesempatan untuk belajar tentang orang lain, dan mengajarkan
satu cara untuk mengukur orang lain. Selain itu sering disebutkan bahwa
dengan berpartisipasi membantu peserta didik untuk berhadapan dengan
situasi soaial di luar konteks aktivitas jasmani. Seseorang dengan aktif
berolahraga, akan memperoleh rasa kerja tim dan kepemimpinan.

PJOK sebagai komponen terpadu dalam kurikulum, sehingga
mempunyai potensi besar dalam memelihara dan mengembangkan
kompetensi motorik peserta didik. Rendahnya tingkat kompetensi motorik
telah dilaporkan terjadi pada anak-anak dan remaja di banyak negara (Loras,
2020, p. 2; Sheehan & Lienhard, 2019, p. 89). Kemampuan motorik sangat
penting diajarkan kepada peserta didik sekolah dasar. Gagasan ini diperkuat
oleh Sutapa et al., (2021, p. 3) perkembangan motorik pada anak sekolah

dasar merupakan salah satu yang perlu dirangsang dan perkembangan



motorik berkaitan dengan kemampuan anak dalam menggunakan anggota
gerak untuk melakukan gerakan yang melibatkan sistem saraf, otot, dan
rangka atau tulang.

Program PJOK yang berkualitas dirancang untuk memperkenalkan
peserta didik pada kemampuan motorik fundamental yang merupakan blok
bangunan partisipasi yang menyenangkan dalam aktivitas jasmani dan
olahraga yang diperlukan untuk mendukung dalam olahraga, permainan, atau
aktivitas fisik spesifik konteks lainnya (Logan, et al., 2018, p. 781). PJOK
adalah disiplin akademis yang secara tradisional dianggap sebagai disiplin
praktis, yang berorientasi pada pengajaran keterampilan dan kemampuan
motorik (Echeverria, et al., 2023, P. 90). Pratomo & Gumantan (2020, p. 11)
menyatakan bahwa proses motorik adalah gerakan yang langsung melibatkan
otot untuk bergerak dan proses persyaratan yang menjadikan seseorang
mampu menggerakkan anggota tubuh (tangan, kaki, dan anggota tubuh).
Perkembangan motorik anak adalah suatu proses kematangan yang
berhubungan dengan aspek deferensial bentuk atau fungsi termasuk
perubahan sosial emosional (Cook, et al., 2019, p. 2; Fathirezaie, et al., 2021,
p. 157; Brown, et al., 2020, p. 2).

Gerakan motorik merupakan dasar dan fondasi yang kuat dalam
mendukung kegiatan belajar, bermain, sosialisasi, dan juga menjadi salah satu
bentuk untuk membangun kepercayaan diri anak (Weiss, 2020, p. 315; Akbar
& Tohar, 2021, p. 2364). Kemampuan motorik berguna bagi anak untuk

perkembangan kognitif anak (Veldman, et al., 2019, p. 39; Lee, et al., 2020,



p. 733). Kemampuan motorik merupakan faktor penting dalam perkembangan
anak, yang mencakup berbagai aspek seperti perkembangan sosial, fisiologis,
psikologis, dan kognitif. Namun, penelitian menunjukkan adanya penurunan
tingkat kemampuan motorik anak yang memprihatinkan (Brian ef al., 2019;
Rechtik et al., 2019).

Penelitian juga menunjukkan bahwa penilaian kemampuan motorik
kasar di beberapa negara, termasuk negara berpenghasilan rendah dan
menengah, berada pada tingkat rata-rata atau lebih rendah dari rata-rata
(Jakiwa & Suppiah, 2020). Kondisi yang mengkhawatirkan ini tidak hanya
terjadi di negara-negara berpenghasilan rendah atau menengah. Negara-
negara seperti Republik Ceko (Rechtik et al.,, 2019) dan Singapura
(Mukherjee et al., 2017) juga menghadapi masalah yang sama terkait
motivasi untuk pendidikan jasmani dan aktivitas fisik bagi peserta didik.
Hilangnya minat terhadap gerakan dan aktivitas fisik juga menjadi perhatian
yang signifikan. Kemampuan motorik kasar sangat penting untuk
perkembangan fisik dan aktivitas sehari-hari anak-anak. Keterampilan ini
melibatkan gerakan seluruh tubuh yang membutuhkan otot-otot besar, seperti
berlari, melompat, dan memanjat.

Saat anak memasuki fase sekolah, anak menjalankan kegiatan di
sekolah dengan performa yang baik apabila pondasi fisiknya kuat. Hal ini
dapat berdampak besar pada pencapaian akademik nantinya. Anak dengan
kemampuan motorik yang baik akan membuat anak nyaman bergerak dan

lebih percaya diri dalam melakukan kegiatan dalam perkembangannya,



sehingga dapat berdampak pada prestasi. Meningkatkan kemampuan motorik
peserta didik penting untuk pertumbuhan dan perkembangan normal,
diperlukan model pembelajaran yang tepat untuk memfasilitasi
perkembangan motorik. Mengembangkan kemampuan motorik kasar sangat
penting bagi anak-anak keterampilan bermain dan olahraga. Menurut sebuah
penelitian, anak-anak yang telah mencapai kemampuan motorik dasar terbukti
berhasil berpartisipasi dalam berbagai kegiatan olahraga dan aktivitas gerak
(Field & Temple, 2017).

Proses pembelajaran PJOK, kerjasama memiliki peranan penting
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah direncanakan. Kemampuan
bekerjasama perlu dikembangkan agar peserta didik terbiasa memecahkan
masalah yang bersifat kompleks. Kerjasama sangat diperlukan dalam kegiatan
berkelompok. Setiap peserta didik di dalam kelompok akan saling
berinteraksi. Kerjasama mampu mengatasi berbagai rintangan, bertindak
mandiri dan dengan penuh tanggung jawab, mengandalkan bakat setiap
anggota kelompok, mempercayai orang lain, mengeluarkan pendapat, dan
mengambil keputusan. Nilai kerjasama sangat penting, baik dalam
pembelajaran PJOK maupun dalam kehidupan sehari-hari, karena semua
peserta didik tanpa melihat tingkat kemampuan, harus bertindak bersama agar
menjadikan pelajaran bermanfaat bagi masing-masing individu (Azimovna,
2020, p. 99).

Kerjasama akan mendorong peserta didik untuk berinteraksi sosial

dengan peserta didik lain selama pembelajaran. Agusta, et al., (2018)



menyatakan bahwa kerjasama sebagai unsur penting untuk dikembangkan
karena dapat menanamkan keterampilan sosial, kemampuan menghargai serta
bertanggung jawab pada diri peserta didik. Kerjasama akan memungkinkan
peserta didik untuk saling menghargai, menolong satu dengan yang lain dan
memberikan kepercayaan antar anggota kelompok, sehingga dapat mencapai
tujuan yang diharapkan. Melihat pentingnya kerjasama peserta didik dalam
pembelajaran pendidikan jasmani, maka sikap ini perlu dikembangkan.

Keberhasilan seorang guru dalam proses pembelajaran akan terlihat
jika peserta didik selalu mengikuti instruksi guru, serius dalam
mengaplikasikan yang telah diajarkan dan selalu disiplin saat proses
pembelajaran berlangsung dan peserta didik yang tergabung dituntut untuk
selalu disiplin baik itu bersikap ataupun tingkahlaku. Peserta didik dalam
mengikuti kegiatan belajar di sekolah tidak akan lepas dari berbagai peraturan
dan tata tertib yang diberlakukan di sekolahnya, dan setiap peserta didik
dituntut untuk dapat berperilaku sesuai dengan aturan dan tata tertib yang
berlaku di sekolahnya. Kepatuhan dan ketaatan peserta didik terhadap
berbagai aturan dan tata tertib yang berlaku di sekolahnya itu biasa disebut
kedisiplinan peserta didik.

Hal ini sesuai dengan pendapat Kardias, et al., (2018, p. 2) bahwa
“Disiplin dapat dilihat dari sikap, tingkah laku dan perbuatannya yang sesuai
dengan peraturan oraganisasi baik tertulis maupun tidak”. Disiplin merupakan
suatu ketaatan yang sungguh-sungguh dan didukung oleh kesadaran untuk

menunaikan tugas dan kewajiban serta sikap dan perilaku sesuai dengan
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aturan atau tata kelakuan yang semestinya di dalam suatu lingkungan tertentu.
Sekolah merupakan wadah dimana peserta didik mencari jati dirinya, untuk
itu guru sebagai panutan harus bekerja sama dalam menumbuhkan sikap
disiplin peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi pada bulan Maret 2022 yang penulis
lakukan pada 5 Sekolah Dasar (SD) di Kabupaten Sleman, pembelajaran
kebanyakan dilaksanakan pada tahapan pengajaran, yaitu sebagai bentuk
transfer ilmu, yang hanya menekankan domain kognitif saja, kreativitas guru
kurang, belum ada model pembelajaran yang mampu meningkatkan karakter
peserta didik di Sekolah Dasar se-Kabupaten Sleman, sehingga perubahan
perilaku yang diharapkan tidak tercapai. Dari hasil wawancara peneliti
dengan Guru PJOK, dapat disimpulkan bahwa dari sebagian besar peserta
didik mempunyai kemampuan motorik yang rendah. Rendahnya kemampuan
motorik peserta didik ditunjukkan saat pembelajaran PJOK berlangsung,
peserta didik dalam hal gerakan-gerakan yang bersifat kemampuan motorik
kasar seperti meloncat, kemampuan koordinasi, dan keseimbangan tubuh
yang kurang maksimal.

Berdasarkan hasil penelitian Sofyan, ef al., (2022) terhadap 30 peserta
didik sekolah dasar terkait kemampuan motorik fundamental, diperoleh hasil
sebagai berikut: 15 (50%) dengan kemampuan motorik fundamental kurang,
10 (33,3%) sedang dan 5 (16,7%) dikategorikan baik. Hasil penelitian Akbar,
et al., (2019) menunjukkan bahwa kemampuan motorik peserta didik kelas IV

dan V di SDN 1 Karang Dapo pada kategori sangat baik yaitu 3 orang
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(8,33%), sampel yang berada pada kategori baik sebanyak 3 orang (8,33%),
sampel yang berada pada kategori cukup sebanyak 21 orang (58,33%),
sampel yang berada pada kategori kurang sebanyak 9 orang (25%) dan
sampel yang berada pada kategori sangat kurang tidak ada (0%). Selanjutnya,
anak-anak obesitas mempunyai kemampuan lebih rendah seperti koordinasi,
keseimbangan, kecepatan lari, kelincahan, kemampuan motorik halus dan
kasar. Selain itu, memiliki kompetensi kemampuan motorik yang buruk
mengurangi motivasi anak-anak obesitas untuk berpartisipasi dalam PJOK
dengan teman sebaya (Han, et al., 2018, p. 89).

Selanjutnya, Guru PJOK menyatakan bahwa aktivitas yang
melibatkan peserta didik dalam bekerja sama sangat kurang, peserta didik
masih senang bermain sendiri, peserta didik masih banyak yang tidak mau
berbagi dengan temannya, sehingga peserta didik kurang diberi kesempatan
untuk bereksplorasi secara langsung yang melibatkan kurangnya interaksi dan
cenderung individual. Hasil penelitian Maulida, et al., (2020) menunjukkan
bahwa awal pertemuan siklus I beberapa kelompok masih belum bekerjasama
dengan baik. Hal ini ditunjukkan dengan adanya peserta didik yang kurang
menghargai pendapat teman kelompoknya, sehingga membuat peserta didik
enggan berkomunikasi.

Hasil penelitian Nahar (2022) menunjukkan bahwa lemahnya
keterampilan kerjasama peserta didik di sekolah ditandai dengan rendahnya
kemampuan peserta didik untuk melaksanakan pembelajaran kelompok dan

rendahnya saling menghargai perbedaan pendapat. Peserta didik memiliki
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pikiran tertutup dan tidak mengakomodasi satu sama lain. Peserta didik tidak
bersedia berbagi peran dan tanggung jawab dalam mengerjakan proyek
pendidikan bersama. Motivasi dan semangat yang rendah dalam mengerjakan
tugas dan sangat kurang dalam memberikan penghargaan untuk prestasi
kepada temannya (Harackiewicz et al., 2018). Pendapat Gillies (2019, p. 200)
yang menyebutkan bahwa belajar dengan kerjasama, yang melebihi cara otak
manusia berfungsi, memungkinkan peserta didik untuk mendengarkan suara
anggota kelompok yang lain.

Permasalahan lain yang sering terjadi yaitu kurangnya kedisiplinan
peserta didik. Rendahnya kedisiplinan peserta didik ditunjukkan dengan
kurangnya ketaatan terhadap peraturan, kurang patuh terhadap perintah guru,
serta peserta didik masih sering berbicara dengan teman ketika pembelajaran
berlangsung. Guru juga menyatakan bahwa masih ada peserta didik yang
tidak memakai baju seragam olahraga yang seharusnya ketika pembelajaran.
Dari 10 Guru yang diobservasi, 7 guru menyatakan kurang adanya model
pembelajaran berbasis aktivitas bermain untuk meningkatkan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan peserta didik Sekolah Dasar.

Hasil penelitian Purwaningsih & Herwin (2020) ditemukan mengenai
kedisiplinan peserta didik yang masih rendah. Rendahnya kedisiplinan
peserta didik dibuktikan dengan masih adanya peserta didik yang terlambat
datang ke sekolah, peserta didik tidak lengkap dalam mengenakan atribut
sekolah ketika upacara, peserta didik terlambat mengumpulkan bahkan ada

yang tidak mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru, dan masih
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ditemukannya peserta didik yang tidak masuk ketika hari Jumat-Sabtu.
Selanjutnya penelitian Putra, et al., (2019) menemukan beberapa perilaku
yang tidak disiplin yang melanggar tata tertib sekolah. Peserta didik masih
ada yang datang terlambat padahal proses pembelajaran sudah dimulai.
Peneliti juga menemukan perilaku yang tidak displin yaitu ketika jam
pelajaran guru memberikan tugas kepada peserta didik dan karena suatu
kepentingan guru meninggalkan kelas sebentar namun terdapat beberapa
peserta didik yang gaduh dan keluar kelas bahkan ada seorang peserta didik
yang jajan ke kantin. Perilaku yang tidak disiplin lainya peneliti menemukan
perilaku peserta didik setelah jam olahraga selesai dan masuk kepelajaran
yang lain di dalam kelas peserta didik tidak memakai sepatu.

Dari gagasan di atas dapat diasumsikan bahwa untuk membangun
kemampuan motorik, karakter peserta didik Sekolah Dasar, maka harus
terlaksanakannya pembelajaran PJOK yang efektif agar maksimal. Guru
diharapkan dapat menstimulasi peserta didik supaya aktif mengikuti
pembelajaran PJOK secara maksimal, salah satunya melalui model
pembelajaran berbasis permainan. Permainan adalah berbagai kegiatan yang
sebenarnya dirancang dengan maksud agar anak dapat meningkatkan
beberapa kemampuan tertentu berdasarkan pengalaman belajar. Permainan
adalah alat bagi anak untuk menjelajahi dunianya dari yang tidak anak kenal
sampai pada yang anak ketahui dan dari yang tidak dapat diperbuatnya
sampai mampu melakukannya. Yani (2021, p. 31) menyatakan bahwa

permainan sangat cocok diberikan pada anak usia Sekolah Dasar karena dapat
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merangsang pertumbuhan dan perkembangan motorik peserta didik, dalam
PJOK materi permainan anak-anak banyak ragam dan jenisnya. Permainan
pada masa sekarang masih menjadi metode yang tepat untuk merangsang
perkembangan anak. Anak melalui permainan secara alami akan menjadi
senang, schingga dapat mengembangkan sistem interperatif organik,
neuromusculer, sosial, dan emosional (Sutapa et al,. 2021, p. 2434).

Aktivitas fisik yang dilakukan di sekolah dapat membantu
meningkatkan kemampuan motorik, kebugaran, kepribadian, disiplin,
kejujuran, dan tangggung jawab kerjasama dengan menggunakan model yang
tepat. Model pembelajaran yang paling tepat dengan cara menerapkan
pendekatan permainan karena dengan pembelajaran yang menyenangkan
akan membuat peserta didik tidak jenuh dan hasil pembelajaran akan tercapai
secara maksimal (Sutapa & Suharjana, 2019, p. 544). Pengembangan model
pembelajaran merupakan salah satu upaya untuk membantu menyelesaikan
permasalahan terbatasnya sarana dan prasarana pembelajaran PJOK di
sekolah. Pengembangan model pembelajaran PJOK yang dilakukan oleh para
guru PJOK dapat membawa suasana pembelajaran yang inovatif dan kreatif,
sehingga pembelajaran dapat menyenangkan serta memberi motivasi peserta
didik untuk lebih berpeluang mengeksploitasi gerak secara luas dan bebas
sesuai tingkat kemampuan yang dimiliki.

Studi terdahulu diantaranya yang dilakukan Masyhuri & Suherman
(2020) menunjukkan bahwa model pembelajaran berbasis permainan sesuai

dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Model pembelajaran
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berbasis permainan aman, menyenangkan dan efektif untuk mengembangkan
karakter jujur, disiplin, dan tanggung jawab. Studi yang dilakukan Hartt et al.,
(2019) bertujuan mengkaji keefektifan teknik pembelajaran berbasis
permainan dalam meningkatkan persepsi peserta didik tentang pembelajaran,
keterlibatan, dan kerja sama tim. Hasilnya menunjukkan bahwa pembelajaran
berbasis permainan telah terbukti menarik motivasi intrinsik, kesenangan, dan
keterlibatan emosional. Pembelajaran berbasis permainan dapat menggunakan
komponen motivasi intrinsik untuk memotivasi peserta didik menuju
pembelajaran atau melatih keterampilan yang diinginkan.

Lamrani & Abdelwahed (2020) dalam penelitiannya menyatakan
bahwa bermain sangat penting untuk perkembangan sosial, emosional,
linguistik, dan kemampuan intelektual anak. Bermain adalah cara yang bagus
untuk menemukan dunia dan berkembang. Melalui bermain, anak lebih
percaya diri, mandiri, dan lebih senang memperoleh hal baru akademik dan
bakat sosial. Selama bermain, anak melakukan aksi yang menyenangkan,
akan lebih termotivasi dan ingin tahu untuk menemukan dunia di sekitarnya
sambil mengadopsi sikap yang positif. Penelitian terkait bermain untuk
meningkatkan motorik anak yang dilakukan oleh Sutapa, Pratama et al.,
(2021, p. 6). Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan motorik
anak dengan melakukan model pembelajaran bermain. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan pra dan pasca pelatihan unsur

kemampuan motorik anak usia dini dengan tingkat signifikan p-value < 0,05.
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Berdasarkan wuraian di atas, penulis tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul ‘“Pengembangan Model Pembelajaran Berbasis
Permainan untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik, Kerjasama, dan
Kedisiplinan pada Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas”.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan  latar  belakang masalah  dapat  diidentifikasi
permasalahannya sebagai berikut.

1. Pendidikan kebanyakan dilaksanakan pada tahapan pengajaran, yaitu
sebagai bentuk transfer ilmu, yang hanya menekankan domain kognitif.

2. Belum ada model pembelajaran yang mampu meningkatkan karakter
peserta didik di Sekolah Dasar se-Kabupaten Sleman, sehingga
perubahan perilaku yang diharapkan tidak tercapai.

3. Sebagian besar peserta didik mempunyai kemampuan motorik yang
rendah.

4. Aktivitas yang melibatkan peserta didik dalam bekerja sama sangat
kurang, peserta didik masih senang bermain sendiri.

5. Peserta didik kurang diberi kesempatan untuk bereksplorasi secara
langsung yang melibatkan kurangnya interaksi dan cenderung individual.

6. Rendahnya kedisiplinan peserta didik ditunjukkan dengan kurangnya
ketaatan terhadap peraturan.

7. Kurangnya model pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan peserta didik Sekolah

Dasar.
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C. Pembatasan Masalah
Perlu adanya pembatasan masalah dalam penelitian ini mengingat
luasnya masalah yang telah diidentifikasi agar masalah yang dikaji lebih
fokus dan tidak meluas. Adapun masalah dalam penelitian ini dibatasi tentang
pengembangan model pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah

Dasar kelas atas.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi, dan pembatasan masalah,
peneliti merumuskan masalah sebagai berikut.

1. Bagaimanakah konstruksi model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada
peserta didik Sekolah Dasar kelas atas?

2. Bagaimanakah kelayakan model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada
peserta didik Sekolah Dasar kelas atas?

3. Bagaimanak keefektifan model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada
peserta didik Sekolah Dasar kelas atas?

E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan yang hendak dicapai dalam

penelitian ini sebagai berikut.
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Menghasilkan konstruksi model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada
peserta didik Sekolah Dasar kelas atas.

Mengetahui tingkat kelayakan model pembelajaran berbasis permainan
untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan
pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas.

Mengetahui efektivitas model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada

peserta didik Sekolah Dasar kelas atas.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk yang dikembangkan adalah model pembelajaran

berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan

kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas, dengan spesifikasi

produk sebagai berikut:

1.

Model pembelajaran  berbasis permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik
Sekolah Dasar kelas atas ini menghasilkan video pembelajaran yang
berisi langkah-langkah pembelajaran yang dikemas dalam bentuk CD
dan buku panduan.

Produk model pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik

Sekolah Dasar kelas atas melibatkan guru dan peserta didik. Model
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pembelajaran berbasis pemainan menyenangkan dan dapat membuat
seluruh peserta didik aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran PJOK.

3. Produk ini menyediakan materi pembelajaran berupa gambar, area
permainan, dan teks penjelas yang menarik perhatian serta memotivasi
peserta didik.

4. Produk model pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik
Sekolah Dasar kelas atas, model ini berisi petunjuk bagi guru untuk
diterapkan ke peserta didik, berupa aktivitas pendahuluan yaitu
pemanasan, aktivitas inti yaitu terdapat 5 jenis permainan yang memuat
tujuan aktivitas, cara bermain, sarana dan prasarana, area permainan,
standar ketertiban dan keselamatan kemudian yang terakhir berupa
pendinginan.

G. Manfaat Pengembangan
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi berbagai pihak
baik secara teoretis maupun praktis, yaitu:

1. Teoretis
a. Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat dijadikan

sebagai landasan teori dalam mengembangkan model pembelajaran
berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas

atas.
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b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan,
referensi, dan panduan untuk penelitian lanjutan pada periode
berikutnya.

c. Hasil penelitian ini nantinya dapat digunakan sebagai data untuk
penelitian lebih lanjut tentang pengembangan model pembelajaran
berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas
atas.

2. Praktis

a. Bagi penulis penelitian ini diharapkan dapat menambah dan
memperluas pengetahuan baru dan memahami langkah-langkah
mengembangkan model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan
pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas.

b. Bagi guru produk model permainan dapat dijadikan guru sebagai
acuan dalam meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan

kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas.

. Asumsi Pengembangan

PJOK salah satu alat pembelajaran untuk peserta didik dalam
memberikan suatu pengayaan karakter di sekolah untuk diterapkan di tengah
masyarakat. PJOK membantu seseorang untuk belajar bekerjasama,
memberikan kesempatan untuk belajar tentang orang lain, kedisiplinan, dan

mengajarkan satu cara untuk mengukur orang lain. Selain itu sering
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disebutkan bahwa dengan berpartisipasi membantu peserta didik untuk
berhadapan dengan situasi soaial di luar konteks aktivitas jasmani.

Model pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah
Dasar kelas atas, merupakan model pembelajaran yang valid, praktis dan
sangat efektif digunakan oleh guru PJOK untuk proses pembelajaran di
sekolah dasar. Model pembelajaran melalui permainan ini diharapkan mampu
menjembatani pergeseran nilai karakter peserta didik ke arah yang baik,

seiring perkembangan games dan teknologi yang sangat kuat magnetnya.
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BAB 11
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1.

Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas

Masa Sekolah Dasar merupakan masa perkembangan, di mana
baik untuk pertumbuhan anak dan perkembangan anak. Lisnawati, et al.
(2021, p. 880) menyatakan bahwa “masa usia sekolah dasar merupakan
masa di mana peserta didik harus lebih banyak bermain daripada berdiam
diri. Pada masa ini juga seluruh aspek perkembangan kecerdasan, yaitu
kecerdasan intelektual, emosi, dan spiritual mengalami perkembangan
yang luar biasa, sehingga semua informasi akan terserap lebih cepat dan
akan menjadi dasar terbentuknya karakter, kepribadian, dan kemampuan
kongnitifnya”.

Sekolah Dasar kelas atas merupakan masa peserta didik usia 10-
12 tahun. Anak usia sekolah ini merupakan masa dimana terjadi
perubahan yang bervariasi pada pertumbuhan dan perkembangan anak
yang akan mempengaruhi pemebentukan karakteristik dan kepribadian
anak. Pendapat Khadijah (2020, p. 37) bahwa usia 10-12 tahun
merupakan waktu yang tepat untuk mengembangkan kemampuan kontrol
dan otot atas gerakannya. Yusuf (2018, p. 25) menyatakan bahwa “masa
usia Sekolah Dasar sering disebut masa intelektual atau masa keserasian
bersekolah. Pada masa keserasian bersekolah ini secara relatif, anak lebih

mudah dididik daripada masa sebelum dan sesudahnya”. Pendapat
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Desmita (2018, p. 45) bahwa ciri-ciri anak usia 8-12 tahun atau disebut

juga dengan remaja awal adalah:

a.

Pertumbuhan dan perkembangan fisik (pada anak laki-laki mulai
memperlihatkan penonjolan otot-otot pada dada, lengan, paha, betis
yang mulai nampak, dan pada wanita mulai menunjukkan mekar
tubuh yang membedakan dengan kanak-kanak, pada akhir masa
remaja awal sudah mulai muncul jerawat)

Seks (Sudah ada rasa tertarik dengan lawan jenis terutama pada akhir
masa remaja awal)

Otak (Pertumbuhan otak pada anak wanita meningkat lebih cepat
dalam usia 11 tahun dibandingkan dengan otak pria)

Emosi (Usia ini anak peka terhadap ejekan-ejekan ataupun kritikan
yang kurang berkenan terhadap dirinya, dan gembira pada saat
mendapat pujian, karena masa ini anak belum dapat mengontrol
emosi dengan baik)

Minat/ Cita-cita (Minat bersosial, minat rekreasi, minat terhadap
agama, dan minat terhadap sekolah sangat kuat dan meningkat)
Pribadi, sosial dan moral (Remaja putri seringkali menilai dirinya
lebih tinggi dan remaja laki-laki menilai lebih rendah, sudah mulai
dapat mengetahui konsep-konsep yang baik dan buruk, layak dan
tidak layak).

Pendapat Pratiwi & Nugraha (2023, p. 38) bahwa fase anak besar

antara usia 6-12 tahun, aspek yang menonjol adalah perkembangan sosial
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dan intelegensi. Perkembangan kemampuan fisik yang tampak pada masa
anak besar atau anak yang berusia 6-12 tahun, selain mucul kekuatan
yang juga mulai menguasai apa yang yang disebut fleksibilitas dan
keseimbangan. Hambali (2019, p. 28) menyatakan bahwa ciri-ciri atau
karakteristik usia SD terutama kelas atas adalah sebagai berikut: (1)
Senang melakukan aktivitas yang aktif. (2) Meningkatnya perbuatan
untuk melakukan olahraga kompetitif. (3) Meningkatnya minat terhadap
permainan yang terorganisir. (4) Rasa kebanggaan atas keterampilan
yang dikuasainya. (5) Selalu berusaha menarik perhatian orang dewasa.
(6) Mempercayai orang dewasa. (7) Memperoleh kepuasan yang besar
bila mencapai.

Masa peralihan banyak perubahan yang terjadi dalam diri peserta
didik. Perubahan kognisi, psikologis, emosi, perasaan, perilaku seksual
dan lain-lain memberi dampak yang sangat besar terhadap pengaruh
kualitas karakter peserta didik. Transisi keluar dari masa kanak-kanak
menjadikan peserta didik untuk tumbuh dan berkembang dengan resiko
yang cukup besar. Sebagian peserta didik kesulitan menangani begitu
banyak perubahan yang terjadi dalam satu waktu dan mungkin
membutuhkan perhatian untuk menghadapi perubahan-perubahan
tersebut (Bausad & Musrifin, 2019, p. 3).

Pendapat Sepriadi (2020, p. 14) bahwa karakteristik peserta didik

sekolah dasar usia 10-12 tahun terbagi menjadi empat bagian terdiri atas:
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Fisik/Jasmani

1) Pertumbuhan lambat dan teratur.

2) Anak perempuan biasanya lebih tinggi dan lebih berat
disbanding laki-laki dengan usia yang sama.

3) Anggota-anggota badan memanjang sampai akhir masa ini.

4) Peningkatan koordinasi besar dan otot-otot halus.

5) Pertumbuhan tulang, tulang sangat sensitif terhadapkecelakaan.
f) Pertumbuhan gigi tetap, gigi susu tanggal, nafsu makan besar,
senang makan dan aktif.

6) Fungsi penglihatan normal, timbul haid pada akhir masa ini.

Emosi

1) Suka berteman, ingin sukses, ingin tahu, bertanggung
jawabterhadap tingkah laku dan diri sendiri, mudah cemas jika
adakemalangan di dalam keluarga.

2) Tidak terlalu ingin tahu terhadap lawan jenis.

Sosial

1) Senang berada di dalam kelompok, berminat di dalam
permainan yang bersaing, mulai menunjukkan sikap
kepemimpinan, mulai menunjukkan penampilan diri, jujur,
sering punya kelompok teman-teman tertentu.

2) Sangat erat dengan teman-teman sejenis, laki-laki dan

perempuan bermain sendiri-sendiri.
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d. Intelektual
1) Suka berbicara dan mengeluarkan pendapat minat besar dalam
belajar dan keterampilan, ingin coba-coba, selaluingintahu
sesuatu.
2) Perhatian terhadap sesuatu sangat singkat.

Perkembangan fisik anak usia 10-12 tahun yaitu (1) menunjukkan
peningkatan dalam kelincahan, kecepatan, koordinasi dan keseimbangan.
(2) Mulai menunjukkan tanda-tanda pubertas seperti kulit berminyak,
peningkatan keringat, dan pertumbuhan rambut di area genital dan di
bawah lengan. Pada anak perempuan, mungkin akan mulai mengalami
menstruasi, sedangkan anak laki-laki menjadi lebih berotot. (3) Memiliki
koordinasi otot kecil yang lebih baik (Maharani, et al., 2020, p. 2).

Karakteristik peserta didik sekolah dasar kelas atas adalah sebagai
berikut: (1) adanya minat terhadap kehidupan praktis sehari-hari yang
konkret, (2) realistik, mempunyai rasa ingin tahu dan ingin belajar, (3)
menjelang akhir masa ini telah ada minat terhadap hal-hal atau mata
pelajaran khusus, para ahli yang mengikuti teori faktor ditafsirkan
sebagai mulai menonjolnya faktor-faktor, (4) pada umur 11 tahunanak
membutuhkan guru atau orang-orang dewasa lainnya untuk
menyelesaikan tugasnya dan memenuhi keinginannya; setelah kira-kira
umur 11 tahun pada umumnya anak menghadapi tugas-tugasnya dengan
bebas dan berusaha menyelesaikannya sendiri, (5) pada masa ini anak

memandang nilai (angka rapor) sebagai ukuran yang tepat (sebaik-
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baiknya) mengenai prestasi sekolah, (6) anak-anak pada masa ini gemar
membentuk kelompok sebaya, biasanya untukdapat bermain bersama-
sama. Di dalam permainan ini biasanya anaktidak lagi terikat kepada
aturan permainan yang tradisional; anak membuat peraturan sendiri.
Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa
karakteristik anak SD kelas atas sudah mulai ada perubahan dari segi
mental, sosial, agama, dan psikomotor anak. Selain itu juga ditunjang
dengan perkembangan perubahan fisik yang semakin lama tumbuh dan
berkembang. Peserta didik pada usia 10-12 tahun merupakan tahap
peralihan dari masa kanak-kanak ke masa remaja awal yang merupakan
kondisi dimana pertumbuhan dan perkembangan peserta didik akan
mengalami banyak perubahan.
Model Pembelajaran
a. Pengertian Model Pembelajaran
Model adalah upaya untuk mengkonkretkan sebuah teori
sekaligus juga merupakan sebuah analogi dan representasi dari
variabel-variabel yang terdapat di dalam teori tersebut. Model yaitu
suatu bentuk yang secara konseptual sama dengan bentuk aslinya,
bentuknya dapat berupa fisik, suatu deskripsi verbal atau bentuk
grafik yang sama dengan sesungguhnya atau yang seharusnya, dan
model merupakan bentuk tiruan (Ananda & Amiruddin, 2019, p. 31).
Model adalah representasi realitas yang disajikan dengan tingkat

struktur dan keteraturan dan model adalah bentuk ideal yang

28



disederhanakan dari sebuah realitas (Anas & Rambe, 2019, p. 334;
Susilawati & Khaira, 2021, p. 3063).

Model adalah sesuatu yang nyata dan dikonversi untuk
sebuah bentuk yang lebih komprehensif. Pengertian ini menunjukkan
bahwa sebuah model padahakikatnya adalah sebuah representasi dari
sesuatu yang lebih kompleks agar menjadi lebih sederhana. Sesuatu
yang dimaksudkan tersebut bisa berupabentuk, proses, dan juga
fungsi-fungsi dari suatu fenomena fisik atau ide-ide. Sebuah model
berbeda dengan teori, model biasanya tidak dipakai untuk
menjelaskan proses yang rumit, model digunakan untuk
menyederhanakan proses dan menjadikannya lebih mudah dipahami
(Lotfi, et al., 2019, p. 17).

Pendapat Wijoyo, et al., (2020, p. 3) bahwa model
pembelajaran digunakan untuk membantu guru dalam menerapkan
bahan ajar yang perlu mereka sampaikan kepada peserta didik.
Dengan adanya model pembelajaran, guru mendapatkan beragam
alternatif cara untuk menyampaikan informasi kepada peserta didik.
Model pembelajaran merupakan suatu kerangka konseptual yang
berisi prosedur sistematik dan mengorganisasikan pengalaman
belajar peserta didik untuk mencapai tujuan belajar tertentu yang
berfungsi sebagai pedoman bagi guru. Tanpa model konkret, guru
sering mengembangkan pola pengajaran hanya berdasarkan

pengalaman dan institusi masa lalu. Hal ini memberi penekanan
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bahwa model pembelajaran harus benar-benar jelas agar
pembelajaran efektif dan akan menghasilkan hasil yang baik
(Edelson, 2021, p. 781).

Model kaitannya dengan pembelajaran yang biasa disebut
dengan model pembelajaran diartikan sebagai kerangka konseptual
yang melukiskan prosedur yang sistematis dalam mengorganisasikan
pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar tertentu, dan
berfungsi sebagai pedoman bagi para perancang pembelajar dan para
pengajar dalam merencanakan dan melaksanakan aktivitas
pembelajaran. Oleh karena itu, kegiatan pembelajaran merupakan
kegiatan yang bertujuan dan bertahap. Model pembelajaran adalah
kerangka konseptual yang melukiskan prosedur sistematik dalam
mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan
pembelajaran tertentu dan berfungsi sebagai pedoman bagi
perancang pembelajaran dan para guru dalam merancang dan
melaksanakan belajar mengajar (Hendracipta, 2021, p. 46).

Model-model mengajar dalam kegiatan pembelajaran, sangat
diperlukan untuk mengatasi kesulitan guru melaksanakan tugas
mengajar dan juga kesulitan belajar yang dihadapi oleh anak. Model
pengajaran atau model pembelajaran merupakan rencana atau pola
yang dapat digunakan untuk membentuk kurikulum, mendesain
materi-materi intruksional, dan memadu proses pengajaran di ruang

kelas atau di setting yang berbeda. Model pembelajaran dapat
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diartikan sebagai suatu rencana atau pola yang digunakan dalam
menyusun kurikulum, mengatur materi peserta didik, dan memberi
petunjuk kepada pengajar di kelas dala setting pengajaran atau
setting lainnya. Bermain juga bermanfaat bagi anak untuk belajar
bergerak dan belajar mengenai tubuhnya. Anak sangat aktif dalam
melakukan aktivitas bermain dan bergerak, sehingga model
pembelajaran disesuaikan dengan sifat anak tersebut (McClelland &
Cameron, 2019, p. 143).

Model pembelajaran merupakan suatu rencana mengajar
yang memperhatikan pola pembelajaran tertentu. Model adalah
“seperangkat prosedur dan berurutan untuk mewujudkan suatu
proses” dengan demikian model pembelajaran adalah seperangkat
prosedur yang berurutan untuk melaksanakan proses pembelajaran.
Djamaludin & Wardana (2019, p. 34) menjelaskan ada empat
rumpun model pembelajaran yakni; (1) Rumpun model interaksi
sosial, yang lebih berorientasi pada kemampuan memecahkan
berbagai persoalan sosial ke masyarakat. (2) Model pemorosesan
informasi, yakni rumpun pembelajaran yang lebih berorientasi pada
pengusaan disiplin ilmu. (4) Model pengembangan pribadi, rumpun
model ini lebih berorientasi pada pengembangan kepribadian peserta
belajar. (4) Behaviorism yakni model yang berorientasi pada

perubahan prilaku.
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Akhirudddin, et al., (2020, p. 104) berpendapat bahwa model
adalah representasi dari suatu objek, benda, atau ide-ide dalam
bentuk yang disederhanakan dari kondisi atau fenomena alam.
Model berisi informasi-informasi tentang suatu fenomena yang
dibuat dengan tujuan untuk mempelajari fenomena sistem yang
sebenarnya. Model dapat merupakan tiruan dari suatu benda, sistem
atau kejadian yang sesungguhnya yang hanya berisi informasi-
informasi yang dianggap penting untuk ditelaah. Model
pembelajaran adalah seluruh rangkaian penyajian materi ajar yang
meliputi segala aspek sebelum sedang dan sesudah pembelajaran
yang dilakukan guru serta segala fasilitas yang terkait yang
digunakan secara langsung atau tidak langsung dalam proses belajar
mengajar.

Model pembelajaran adalah kerangka berpikir yang
membimbing seseorang untuk merancang dan melaksanakan
pembelajaran untuk membantu peserta didik untuk memperoleh
informasi, ide, keterampilan, nilai, cara berpikir, dan makna dari
ekspresinya. Bentuk operasional model pembelajaran adalah
perangkat pembelajaran. Setiap model pembelajaran mengarah pada
desain pembelajaran yang membantu peserta didik mencapai

pembelajaran tujuan (Rusmansyabh, et al., 2019, p. 60).
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Lebih lanjut Rusmansyah, et al., (2019, p. 60) menjelaskan

bahwa model pembelajaran yang baik harus memenuhi tiga syarat,

yaitu:

1)

2)

3)

Validitas: validitas model dapat diuji dengan pengujian validitas
isi dan validitas konstruk. Validitas isi adalah “ada kebutuhan
untuk intervensi dan desain didasarkan pada state-of-the-art
(ilmiah) pengetahuan.

Kepraktisan: intervensi (model) realistis dapat digunakan dalam
pengaturan di  mana intervensi telah dirancang dan
dikembangkan. Kepraktisan mengacu pada sejauh mana di mana
pengguna (atau ahli lainnya) mempertimbangkan intervensi
yang dikembangkan untuk digunakan dan lebih disukai di
bawah normal kondisi. Implementasi model dalam pelaksanaan
pembelajaran dapat ditinjau dari implementasi sintaksis,
implementasi sistem sosial, dan implementasi prinsip reaksi.
Efektivitas: penggunaan intervensi (model) menghasilkan
dampak yang diinginkan.

Model pembelajaran adalah pola yang digunakan sebagai

pedoman merencanakan pembelajaran di kelas maupun tutorial.

Model pembelajaran adalah kerangka konseptual yang melukiskan

prosedur yang sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman

belajar untuk mencapai tujuan belajar tertentu, dan berfungsi sebagai

pedoman bagi para perancang pembelajaran dan para pengajar dalam
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merencanakan aktivitas belajar mengajar (Zappone, et al., 2019, p.
7331).

Pendapat Purba et al., (2019, p. 87) menjelaskan bahwa
model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau suatu pola yang
digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di
kelas atau pembelajaran dalam tutorial termasuk penentuan
perangkat-perangkat pembelajaran yang dibutuhkan seperti buku-
buku, film, komputer, kurikulum, dan lain-lain. Model pembelajaran
adalah suatu perencanaan pembelajaran di kelas atau pembelajaran
dalam tutorial untuk menentukan perangkat-perangkat pembelajaran
yaitu buku, film, komputer, kurikulum, dan lain-lain, jadi melalui
model pembelajaran mampu mendesain pembelajaran  yang
membantu peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran. Model
pembelajaran mengarah pada suatu pendekatan pembelajaran
tertentu termasuk tujuan, sintaks, lingkungan, dan sistem
pengelolaannya (Yanti ef al., 2020, p. 62).

Pendapat Nguyen & Yukawa (2019, p. 286) bahwa guru yang
menerapkan model pembelajaran yang tepat cenderung membuat
peserta didik lebih puas dalam kegiatan belajar mengajar
dibandingkan guru yang mengutamakan atau menggunakan model
pembelajaran tradisional. Fungsi model pembelajaran adalah sebagai
pedoman bagi pengajar dan para guru dalam melaksanakan

pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa setiap model yang akan
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digunakan dalam pembelajaran menentukan perangkat yang dipakai
dalam pembelajaran tersebut. Istilah model pembelajaran
mempunyai makna yang lebih luas daripada strategi, metode, atau
prosedur (Marbun, 2021, p. 130).

Model pembelajaran berguna dalam mengembangkan
efisiensi sosial, kemampuan pribadi, kemampuan kognitif dan aspek
perilaku peserta didik. Ini membantu dalam memilih dan
merangsang situasi yang menyebabkan perubahan yang diinginkan
pada peserta didik (Siagaan, et al., 2019, p. 331; Supena, et al., 2021,
p. 873). Berdasarkan beberapa pendapat pakar di atas dapat
disimpulkan bahwa model pembelajaran adalah suatu gambaran
yang dapat memperjelas berbagai kaitan di antara unsur-unsur
pembelajaran yang merupakan kerangka konseptual yang digunakan
sebagai pedoman dalam melakukan pembelajaran. Bentuk
operasional model pembelajaran adalah perangkat pembelajaran.
Setiap model pembelajaran mengarah pada desain pembelajaran
yang membantu peserta didik mencapai pembelajaran tujuan.
Unsur-Unsur Model Pembelajaran

Model pembelajaran di dalamnya terdapat unsur-unsur yang
harus dipenuhi. Seperti yang diungkapkan Limatahu & Mubarok
(2020, p. 20) bahwa model pembelajaran seharusnya memiliki lima
unsur dasar, yaitu:

1) Syntax yaitu langkah-langkah operasional pembelajaran,
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2) Social system yaitu suasana dan norma yang berlaku dalam
pembelajaran,

3) Principles of reaction yaitu menggambarkan bagaimana
seharusnya guru memandang, memperlakukan, dan merespons
peserta didik,

4) Support system yaitu segala sarana, bahan, alat, atau lingkungan
belajar yang mendukung pembelajaran, dan

5) Instructional dan nurturant effect yaitu hasil belajar yang
diperoleh  langsung berdasarkan tujuan yang disasar
(intructional effect).

Pratiwi & Suhery (2021, p. 103) mengungkapkan komponen
model pembelajaran terdiri atas: (1) konsep, (2) tujuan pembelajaran,
(3) materi/kompentesi dasar yang akan dipelajari, (4) sintaks atau
langkah langkah pembelajaran, (5) kegiatan guru dan peserta didik,
dan (6) penilaian hasil pembelajaran. Komponen model
pembelajaran terdiri atas: (1) konsep, (2) kompetensi dasar/indikator,
(3) tujuan pembelajaran, (4) materi, (5) sintaks, (6) kegiatan guru
dan peserta didik, dan (7) penilaian hasil pembelajaran.

Model pembelajaran harus memiliki beberapa unsur yang
wajib dipenuhi seperti yang dikatakan oleh Ramadhani (2021, p. 23),
setiap model pembelajaran memiliki unsur-unsur seperti sintak,
sistem sosial, prinsip reaksi, sistem pendukung, dan dampak

instruksional dan pengiring. Setiap model pembelajaran memiliki
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lima unsur karakteristik model, yaitu sintak, sistem sosial, prinsip

reaksi, sistem pendukung, dan dampak instruksional dan pengiring.

Kelima unsur tersebut dijelaskan seperti berikut.

1)

2)

Sintak

Dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran, harus ada
langkah-langkah yang akan dilakukan selama pembelajaran
berlangsung. Langkah-langkah ini mengakomodasi tentang apa
yang harus dilakukan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang
telah  dirumuskan. Langkah-langkah tersebut dalam model
pembelajaran disebut sintak. Jadi sintak dalam model
pembelajaran dimaknai sebagai tahap-tahap kegiatan dari setiap
model. Hal penting yang dapat membedakan model dengan
komponen proses pembelajaran yang lain adalah bahwa urutan
tahap-tahap sintak dalam model tidak bisa dibolak-balik. Hal
yang perlu diperhatikan ketika menggunakan model adalah
bahwa langkah-langkah atau tahap-tahap kegiatan model dalam
kegiatan belajar mengajar dimunculkan dalam kegiatan inti.
Sistem Sosial

Sistem sosial memaparkan bagaimana lingkungan dapat
berkembang dan berintekrasi kooperatif dengan ideal.
Keberhasilan akhir dari simulasi, tergantung pada kerjasama dan
partisipasi dari anak. Setiap model pembelajaran mensyaratkan

situasi atau suasana dan norma tertentu. Situasi atau suasana dan
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3)

norma yang berlaku dalam suatu model pembelajaran disebut
sistem sosial. Ketika menerapkan model pembelajaran tertentu
harus mempertimbangkan kemungkinan sistem sosial model
yang ditetapkan cocok dengan situasi atau suasana di kelas atau
lingkungan belajar yang dimiliki. Dalam kegiatan belajar
mengajar guru mengendalikan aktivitas pembelajaran, tetapi
dapat dikembangkan menjadi kegiatan dialog bebas dalam fase
itu. Interaksi antar pelajar dipandu atau digerakkan oleh
pembelajar.

Prinsip Reaksi

Peranan guru dan peserta didik dalam setiap model bisa
berubah-ubah. Dalam beberapa model perubahan peranan guru
bisa sebagai pembimbing, fasilitator, atau motivator dan bahkan
pada kesempatan lainnya peran guru bisa sebagai pemberi tugas
atau yang lainnya. Pola kegiatan guru dalam memperlakukan
atau memberikan respon pada peserta didiknya tersebut disebut
prinsip reaksi. Oleh karena itu, ketika menerapkan atau
menggunakan model pembelajaran tertentu, harus mempunyai
kemampuan cara memberikan respon pada peserta didik sesuai
dengan pola atau prinsip reaksi yang berlaku dalam model

tersebut.

38



4)

5)

Sistem Pendukung

Sistem pendukung perlu mendapatkan perhatian. Sistem ini
berada diluar model permainan akan tetapi bisa menjadi
persyaratan yang ikut menentukan berhasil tidaknya model-
model permainan itu dilaksanakan. Agar kegiatan pembelajaran
berjalan efektif dan efisien, maka diperlukan sistem yang
mendukung. Sistem pendukung itu bisa berupa sarana, alat dan
bahan yang diperlukan dalam melaksanakan  model
pembelajaran tersebut. Hal yang perlu diperhatikan adalah tidak
bisa menerapkan model pembelajaran tertentu secara efektif dan
efisien apabila sistem pendukungnya tidak memenuhi. Oleh
karena itu, guru harus memperhatikan sistem pendukung model
pembelajaran sebelum model itu ditetapkan.

Dampak instruksional dan dampak pengiring

Memelihara dan mengajarkan berbagai jenis keterampilan dari
hasil pendidikan yang terkonsep: kerjasama dan kompetisi.
Pemikiran kritis dan pengambilan keputusan, empati,
pengetahuan tenyang sistem politik, sosial, dan ekonomi,
keefektifan, kesadaran peran kesempatan, dan konsekuensi yang
dihadapi. Dampak instruksional adalah hasil belajar yang
dicapai langsung dengan cara mengarahkan para peserta didik
pada tujuan yang diharapkan. Namun demikian, dalam kegiatan

belajar mengajar ada dampak pembelajaran yang muncul tanpa
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direncanakan terlebih dahulu. Dampak pembelajaran yang tidak
direncanakan tersebut dikatakan sebagai dampak pengiring. Jadi
dapat dikatakan bahwa dampak pengiring adalah hasil belajar
lainnya yang dihasilkan oleh suatu proses belajar mengajar,
sebagai akibat terciptanya suasana belajar yang dialami
langsung oleh para peserta didik tanpa pengarahan langsung dari
guru.

Barba-Martin, et al., (2020, p. 2) mengusulkan serangkaian

tahapan untuk pengembangan model. Melalui prosedur ini, mereka

mencoba menjelaskan, selangkah demi selangkah, bagaimana guru

dapat membantu peserta didik melewati berbagai level untuk

mencapai pemahaman mendalam tentang sebuah permainan.

Tahapan tersebut adalah:

1)

2)

3)

Peserta didik harus mampu memahami bentuk permainan
terlebih dahulu. Untuk itu, pada tahun-tahun awal sekolah perlu
mengenalkan anak pada berbagai bentuk permainan sesuai
dengan usia dan pengalamannya;

Secara bertahap peserta didik harus belajar mengapresiasi
permainan. Sejak awal, anak-anak harus memahami peran
permainan yang dimainkan, betapapun sederhananya;

Setelah memahami peraturan, penting bagi peserta didik untuk
memperoleh kesadaran taktis—cara dan sarana untuk

menciptakan ruang dan menolak ruang harus ditemukan untuk
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4)

5)

mengatasi  pertentangan. Pengambilan  keputusan: terdapat
perbedaan antara keputusan berdasarkan “apa yang harus
dilakukan”  dan  “bagaimana = melakukannya”,  yang
memungkinkan peserta didik dan guru untuk mengenali dan
mengaitkan kekurangan dalam pengambilan keputusan;
Pelaksanaan keterampilan juga penting, namun harus selalu
dilihat dalam konteks pembelajar dan permainan; dan terakhir,
Ketika peserta didik sudah siap mereka harus mampu
melakukan tindakan dalam konteks permainan. Ini adalah hasil
observasi dari proses sebelumnya yang diukur berdasarkan
kriteria yang tidak bergantung pada peserta didik.Ini harus
menjadi ukuran kesesuaian respon serta efisiensi teknik.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, unsur-unsur model

pembelajaran antara lain, (1) konsep, (2) sintaks, (3) prinsip reaksi,

(4) sistem sosial, (5) sistem pendukung, dan (6) penilaian hasil

pembelajaran. Model pembelajaran dalam penelitian ini dijelaskan

sebagai berikut:

1

Konsep

Produk model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan
pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas, model ini berisi
petunjuk bagi guru untuk diterapkan ke peserta didik, berupa

aktivitas pendahuluan yaitu pemanasan, aktivitas inti yaitu
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2)

3)

terdapat 5 jenis permainan yang memuat tujuan aktivitas, cara
bermain, sarana dan prasarana, area permainan, standar
ketertiban dan keselamatan kemudian yang terakhir berupa
pendinginan. Model pembelajaran melalui permainan ini
diharapkan mampu menjembatani pergeseran nilai karakter
peserta didik ke arah yang baik, seiring perkembangan games
dan teknologi yang sangat kuat magnetnya.

Sintak

Produk model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan
pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas terdapat langkah-
langkah untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran. Langkah-
langkah ini mengakomodasi tentang apa yang harus dilakukan
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan.
Sistem Sosial

Sistem sosial yang dimaksud pada komponen model
pembelajaran mencakup beberapa hal yaitu: mendeskripsikan
beragam peranan guru dan siswa; menyajikan secara deskripsi
hubungan yang hirarki antara guru dan siswa; serta berkaitan
dengan beragam hal maupun kaidah yang mendorong atau
memotivasi siswa dalam roses pembelajaran. Dengan kata lain,
unsur sistem sosial ini tidak memiliki urutan yang terstruktur jika

dibandingkan dengan sintaks (langkah-langkah) pembelajaran.
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4)

5)

6)

Prinsip Reaksi

Pada dasarnya prinsip reaksi ini menggambarkan tentang reaksi
yang ditunjukkan guru atas aktivitas-aktivitas yang ditunjukkan
siswa dalam proses belajar di kelas. Sebagai contoh, sebuah
model pembelajaran A pada fase ketiga guru menyajikan
permasalahan yang hendak diselesaikan siswa, sedangkan pada
model pembelajaran B, pada fase pertamanya justru guru yang
terlibat dalam penyelesaian masalah yang diberikan. Dalam hal
ini, prinsip reaksi sangat membantu untuk menentukan reaksi-
reaksi yang efektif dilakukan siswa.

Sistem Pendukung

Komponen sistem pendukung ini lebih mengarah pada kondisi
yang dibutuhkan oleh model pembelajaran agar dapat digunakan
secara optimal dalam pembelajaran. Sistem pendukung ini lebih
mengarah pada fasilitas-fasilitas teknis, keterampilan atau
kemampuan guru, serta tuntutan yang ingin dicapai siswa
sehingga terciptanya kondisi khusus sebagi ciri dari model
pembelajaran.

Dampak instruksional dan dampak pengiring

Memelihara dan mengajarkan berbagai jenis keterampilan dari
hasil pendidikan yang terkonsep: kerjasama dan kompetisi.
Pemikiran kritis dan pengambilan keputusan, empati,

pengetahuan tenyang sistem politik, sosial, dan ekonomi,
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keefektifan, kesadaran peran kesempatan, dan konsekuensi yang
dihadapi. Dampak instruksional adalah hasil belajar yang dicapai
langsung dengan cara mengarahkan para peserta didik pada
tujuan yang diharapkan. Namun demikian, dalam kegiatan
belajar mengajar ada dampak pembelajaran yang muncul tanpa
direncanakan terlebih dahulu. Dampak pembelajaran yang tidak
direncanakan tersebut dikatakan sebagai dampak pengiring. Jadi
dapat dikatakan bahwa dampak pengiring adalah hasil belajar
lainnya yang dihasilkan oleh suatu proses belajar mengajar,
sebagai akibat terciptanya suasana belajar yang dialami langsung

oleh para peserta didik tanpa pengarahan langsung dari guru.

Ciri-ciri Model Pembelajaran

Model pembelajaran mempunyai  ciri-ciri  tertentu.

Mahmudah (2021, p. 129) menyatakan bahwa model pembelajaran

memiliki ciri-ciri antara lain, sebagai berikut.

1)

2)

3)

4)

Berdasarkan teori pendidikan dan teori belajar dari para ahli
tertentu sebagai contoh. Model ini dirancang untuk melatih
partisipasi dalam kelompok secara demokratis.

Memiliki misi dan tujuan pendidikan tertentu.

Dapat dijadikan pedoman untuk perbaikan kegiatan belajar
mengajar di kelas

Memiliki bagian model yang dinamakan: (a) urutan langkah

belajar, (b) adanya prinsip reaksi, (c) sistem sosial, dan (d)
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5)

6)

sistem pendukung. Keempat komponen tersebut merupakan
pedoman praktis untuk melaksanakan model pembelajaran.
Memiliki dampak dari penerapan model pembelajaran tersebut.
Membuat persiapan mengajar (desain instruksional) dengan
pedoman model pembelajaran yang dipilihnya.

Pendapat Aidah (2021, p. 34) model pembelajaran

mempunyai empat ciri khusus yang tidak dipunyai oleh strategi atau

metode tertentu. Ciri-ciri khusus model pembelajaran, yaitu:

1)

2)

3)

Rasional teoretik yang logis yang disusun oleh penciptanya atau
pengembangnya. Model pembelajaran mempunyai teori berpikir
yang masuk akal. Maksudnya para pencipta atau pengembang
membuat teori dengan mempertimbangkan teorinya dengan
kenyataan sebenarnya serta tidak secara fiktif dalam
menciptakan dan mengembangkannya;

Tujuan pembelajaran yang akan dicapai (Landasan pemikiran
tentang apa dan bagaimana peserta didik belajar). Model
pembelajaran mempunyai tujuan yang jelas tentang apa yang
akan dicapai, termasuk di dalamnya apa dan bagaimana peserta
didik belajar dengan baik serta cara memecahkan suatu masalah
pembelajaran;

Tingkah laku mengajar yang diperlukan agar model tersebut
dapat dilaksanakan dengan berhasil. Model pembelajaran

mempunyai tingkah laku mengajar yang diperlukan sehingga
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apa yang menjadi cita-cita mengajar selama ini dapat berhasil
dalam pelaksanaannya;

4) Lingkungan belajar yang diperlukan agar tujuan pembelajaran
dapat tercapai. Model pembelajaran mempunyai lingkungan
belajar yang kondusif serta nyaman, sehingga suasana belajar
dapat menjadi salah satu aspek penunjang apa yang selama ini
menjadi tujuan pembelajaran. Pada akhirnya setiap model
pembelajaran memerlukan sistem pengelolaan dan lingkungan
belajar yang berbeda. Setiap pendekatan memberikan peran
yang berbeda kepada peserta didiki, pada ruang fisik, dan pada
sistem sosial kelas.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa ciri-
ciri model pembelajaran adalah memiliki misi dan tujuan pendidikan
tertentu, dapat dijadikan pedoman untuk perbaikan kegiatan belajar
mengajar di kelas, memiliki bagian model, memiliki dampak dari
penerapan model pembelajaran tersebut.

3. Pembelajaran PJOK
a. Pengertian Pembelajaran PJOK

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK)
merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib diselengarakan di
sekolah-sekolah manapun, yaitu sebagai mata pelajaran pokok yang
harus diikuti oleh seluruh peserta didik. Mata pelajaran ini

mempunyai kekhasan tersendiri dibandingkan dengan mata pelajaran

46



lainya, yaitu digunakannya aktivitas gerak fisik sebagai sarana/media
dalam mendidik peserta didik serta memerlukan alat dan tempat
yang luas (Pratiwi & Asri, 2020, p. 3). PJOK dianggap sebagai
sarana untuk meningkatkan aktivitas fisik siswa untuk mencapai
kebugaran jasmani yang memadai. Pengalaman belajar melalui
PJOK diarahkan untuk membina pertumbuhan fisik dan
perkembangan psikis yang lebih baik, serta membentuk gaya hidup
sehat dan bugar sepanjang hayat. Oleh karena itu, terobosan-
terobosan baru perlu dilakukan terutama terkait masalah peningkatan
kualitas pembelajaran PJOK di sekolah. Salah satu contohnya adalah
memotivasi anak untuk belajar melalui cara yang membuat siswa
tertarik untuk belajar PJOK (Astutik, et al., 2024, p. 52).

PJOK, selain sebagai disiplin ilmu yang berhubungan dengan
tubuh, juga bekerja pada pendidikan kewarganegaraan peserta didik.
Oleh karena itu, PJOK harus diberi nilai yang sama dengan mata
pelajaran lainnya. Pembelajaran PJOK harus memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk melampaui kecerdasan
praktis (Ruiz-Ariza, et al., 2021, p. 157; Martin & Martin, 2021, p.
524). PJOK adalah salah satu cara yang paling efisien yang paling
efisien untuk mempromosikan belajar-mengajar dengan cara yang
lengkap, kompleks, dan menyenangkan, selain dapat, melalui

gerakan itu sendiri, menyoroti budaya, tubuh, dan gerakan itu
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sendiri, menyoroti perbedaan budaya, tubuh dan perbedaan sosial
dari populasi yang terlibat (Custodio & Pintor, 2021, p. 189).

PJOK pada hakikatnya adalah proses pendidikan yang
memanfaatkan aktivitas fisik untuk menghasilkan perubahan secara
menyeluruh dalam kualitas individu, yang mencakup fisik, mental,
serta emosional. PJOK memperlakukan anak sebagai suatu kesatuan
utuh, makhluk total, daripada hanya menganggapnya sebagai
seseorang yang terpisah kualitas fisik dan mentalnya (Ridwan &
Astuti, 2021, p. 3). PJOK merupakan media untuk mendorong
perkembangan kemampuan motorik, kemampuan fisik, dan
pengetahuan. Peserta didik melalui PJOK akan memperoleh berbagai
ungkapan yang erat kaitanya dengan pesan pribadi yang
menyenangkan (Francesco, et al., 2019, p. 2; Garcia-Hermoso, et al.,
2020, p. 2).

Hakikatnya, sebuah pendidikan yang mengedepankan
jasmani merupakan suatu bidang kajian ilmu yang tidak terbatas
hanya pada satu aspek saja. Meski terfokus pada kegiatan aktivitas
peningkatan pada gerak manusia, namun lebih terarah lagi, PJOK
berkaitan dengan hubungan antara gerak manusia dan wilayah
pendidikan lainnya seperti hubungan ari perkembangan tubuh atau
fisik dengan pikiran dan jiwanya. Fokusnya pada pengaruh
perkembangan  fisik terhadap wilayah  pertumbuhan dan

perkembangan aspek lain dari manusia itulah yang menjadikannya
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unik. Tidak ada bidang tunggal lainnya seperti PJOK yang
berkepentingan dengan perkembangan total manusia (Ridwan &
Astuti, 2021, p. 3).

PJOK adalah bagian integral dari pendidikan keseluruhan,
memiliki ciri khas yang sangat mendasar membedakan pendidikan
jasmani dengan mata pelajaran lainnya yang ditpembacai dengan
adanya indikasi keterlibatan komponen fisik, seperti daya tahan,
kekuatan, kelenturan, kecepatan, dan komponen fisik lainnya yang
terangkum dalam tujuan yang hendak dicapai. Di samping itu,
melalui pembelajaran gerak dalam pendidikan jasmani dan olahraga
permainan dapat diperoleh kesenangan dan tantangan, serta dapat
mengekspresikan diri dalam suasana yang khas dalam interaksi
dengan lingkungannya. Bahkan salah satu tokoh PJOK, yaitu
Herbert Spencer mengemukakan bahwa PJOK adalah upaya
penyaluran kelebihan tenaga pada anak-anak maupun orang dewasa.
Kelebihan tenaga ini jika tidak disalurkan dalam aktivitas jasmani
bukan tidak mungkin akan berimbas dalam aktivitas yang tidak
bermanfaat (Muzakki, 2022, p. 8).

PJOK juga salah satu mata pelajaran yang wajib
diselengarakan di sekolah-sekolah manapun, yaitu sebagai mata
pelajaran pokok yang harus diikuti oleh seluruh peserta didik. Mata
pelajaran ini mempunyai kekhasan tersendiri dibandingkan dengan

mata pelajaran lainya, yaitu digunakannya aktivitas gerak fisik
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sebagai sarana/media dalam mendidik peserta didik serta
memerlukan alat dan tempat yang luas. Dominanya aktivitas gerak
fisik jasmani ini bukan semata-mata untuk tujuan jangka pendek,
yaitu untuk mencapai gambaran peserta didik yang terlatih fisiknya
saja, tetapi lebih dari itu yang utama adalah pembentukan manusia
seutuhnya, yaitu manusia seperti dideskripsikan dalam tujuan
pendidikan (Ridwan & Astuti, 2021, p. 3).

Peserta didik pada umumnya menyukai pembelajaran PJOK
dan merasa termotivasi untuk mempraktikkannya. Motivasi ini
sebagian besar berasal dari fakta bahwa PJOK memiliki komponen
permainan yang kuat, dan, sebagai tambahan, pelajaran ini dapat
memberikan kesempatan kepada para peserta didik untuk
menghadapi tantangan, berurusan dengan orang lain sesuai dengan
peraturan, berusaha, berolahraga dalam kelompok dan individu,
berkomitmen dan mencapai tujuan, menghadapi kesulitan dengan
optimisme dan watak yang baik. Penting untuk mengenali nilai
disiplin ini di dalam sekolah, terutama di tahun-tahun awal
kehidupan peserta didik, karena kepribadian, karakter, moral,
pengetahuan tentang tubuh mereka sendiri sedang dibangun
(Chacon, et al., 2021; Riviera, et al., 2021, p. 831)

Pendapat Purwanto & Susanto (2019, p. 5) bahwa PJOK
adalah sejumlah aktivitas jasmani manusiawi yang terpilih, sehingga

dilaksanakan untuk mendapatkan hasil yang diinginkan. Pengertian
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ini didukung oleh adanya pemahaman bahwa: manakala pikiran
(mental) dan tubuh disebut sebagai dua unsur yang terpisah,
pendidikan, PJOK yang menekankan pendidikan fisikal melalui
pemahaman sisi kealamiahan fitrah manusia ketika sisi keutuhan
individu adalah suatu fakta yang tidak dapat dipungkiri, pendidikan
jasmani diartikan sebagai pendidikan melalui fisikal. Pemahaman ini
menunjukkan bahwa PJOK juga terkait dengan respon emosional,
hubungan personal, perilaku kelompok, pembelajaran mental,
intelektual, emosional, dan estetika.

Fuentes-Rubio, et al., (2024, p. 323) menyatakan bahwa
pendidikan jasmani telah menunjukkan bahwa kurikulum mata
pelajaran ini, di beberapa negara, telah memasukkan pengembangan
keterampilan sosial, termasuk tanggung jawab pribadi dan sosial
untuk berkontribusi pada kesetaraan. Disebutkan juga bahwa mata
pelajaran ini, mengingat potensinya untuk berkontribusi pada
pembelajaran proses kerja sama, kondusif untuk pengembangan
keterampilan pro-sosial, partisipasi, dan kolaborasi timbal balik.

PJOK adalah disiplin ilmu yang secara tradisional dianggap
sebagai disiplin ilmu praktis, yang berorientasi pada pengajaran
keterampilan dan kemampuan motorik. Namun, terlepas dari
pentingnya gerakan dan latihan fisik untuk pembentukan individu
yang integral (Echeverria, ef al., 2023, p. 583). Pembelajaran PJOK

dari perspektif perilaku motorik, aspek-aspek seperti kognisi, emosi,
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komunikasi, dan budaya dapat diatasi, yang merupakan hal mendasar
bagi pembentukan individu secara integral (Lopez-Pastor et. al.,
2016; Rodriguez-Rodriguez et. al., 2021).

PJOK diakui sebagai salah satu kegiatan penting untuk
mengembangkan kebiasaan aktif dan sehat bagi perkembangan anak
(Hung et al., 2018). Tujuan pembelajaran PJOK dirancang untuk
mendorong pertumbuhan dan perkembangan individu, yang dapat
berkontribusi pada terciptanya masyarakat yang sehat, sejahtera, dan
produktif (Gonzalez Espinosa et al., 2017; Sierra-Diaz et al., 2019).
Selama di sekolah, hanya pada saat mata pelajaran PJOK peserta
didik dapat melakukan aktivitas fisik seperti berolahraga, sehingga
sangat tepat jika semua pihak turun tangan untuk membantu
meningkatkan minat peserta didik dalam mengikuti kegiatan PJOK.

Mata pelajaran PJOK juga dirancang untuk menanamkan rasa
percaya diri (Wainwright et al., (2018), membantu peserta didik
memahami pentingnya aturan dan mematuhinya sebagai sebagai cara
untuk mempromosikan disiplin dan kerja sama tim, meningkatkan
keterampilan (Barker et al., 2021) dan menumbuhkan semangat
kerja sama di antara peserta didik (Yakoop, et al., 2023). PJOK juga
berperan penting dalam menyediakan peserta didik yang sehat sehat
dan bugar agar peserta didik dapat fokus penuh selama kegiatan

belajar dan pembelajaran di kelas (Ramos-Perez et al, 2021).
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Berdasarkan asumsi bahwa PJOK harus diajarkan dari
pendekatan holistik dan komprehensif, PJOK harus diajarkan dari
pendekatan holistik dan integral, PJOK harus diajarkan dari
pendekatan holistik dan integral. dari pendekatan yang holistik dan
integral, perlu dicatat bahwa pendekatan Pendidikan untuk
Pembangunan Berkelanjutan didasarkan pada pendekatan pendidikan
yang berusaha mengembangkan keterampilan, pengetahuan, dan
nilai-nilai pada individu, sehingga mereka dapat bertindak dengan
cara yang bertanggung jawab dan berkomitmen dalam membangun
masa depan yang berkelanjutan (Brandt et al., 2019, p. 630). Dalam
hal ini, Pendidikan untuk Pembangunan Berkelanjutan merupakan
pendekatan yang menjadi pusat kontemporer, karena pembangunan
berkelanjutan merupakan tantangan global yang mempengaruhi
semua. Pembangunan berkelanjutan merupakan tantangan global
yang mempengaruhi kita semua dan membutuhkan keterlibatan aktif
masyarakat secara keseluruhan (Martinez-Lirola, 2018, p. 41).

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa PJOK adalah proses pendidikan yang di
dalamnya terdapat aktivitas fisik melalui program pembelajaran yang
bertujuan untuk menghasilkan perubahan menyeluruh yang
mencakup aspek sikap, pengetahuan, dan keterampilan. Pada
dasarnya PJOK memberikan kontribusi yang cukup besar terhadap

perubahan peserta didik, terutama pada kebugaran jasmani,
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perubahan sikap, dan perubahan pada kemampuan memahami dalam
aspek kognitif.
Tujuan Pembelajaran PJOK

Pada dasarnya konsep PJOK merupakan bagian penting dari
proses pendidikan, artinya PJOK bukan hanya dekorasi atau
ornamen pelengkap yang ditempel pada program sekolah sebagai
alat untuk menambah kegiatan pada anak didik saja. Lebih dari itu,
PJOK adalah bagian penting dari pendidikan itu sendiri dan
semestinya dapat terlaksana dengan acuan dan standar yang jelas
sehingga dapat memacu keterampilan pada anak didik sebagaimana
materi pembelajaran yang lainnya pada kurikulum di sekolah. PJOK
yang diatur dan dilaksanakan dengan baik, maka anak-anak dapat
mengembangkan keterampilan yang bermanfaat pada kegiatan di
waktu senggangnya, dengan keterlibatan dalam aktivitas yang
kondusif dan produktif untuk mengembangkan gaya hidup sehat,
berkembang secara sosial, serta menyumbang pada kesehatan fisik
dan mentalnya (Ridwan & Astuti, 2021, p. 2).

Pembelajaran PJOK tidak hanya berkontribusi pada
perkembangan fisik siswa, tetapi juga membantu untuk
meningkatkan kepercayaan diri sekaligus mengurangi stres dan
kecemasan. PJOK berkontribusi pada sosialisasi individu dengan
kepercayaan diri kelompok. Karena strukturnya, PJOK tentu saja

mencakup banyak kegiatan di mana siswa berinteraksi satu sama
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lain. Kegiatan-kegiatan ini membuka jalan bagi siswa untuk

bersenang-senang satu sama lain dan berkumpul. Telah diketahui

bahwa kegiatan aktivitas fisik memiliki efek positif positif terhadap

perkembangan hubungan teman sebaya (Ugras & Ozen, 2020, p. 48).

Tujuan PJOK hampir sama halnya dengan, pengertian
pendidikan jasmani, tujuan PJOK pun ering dituturkan dalam redaksi
yang beragam. Namun, keragaman tujuan penuturan tujuan PJOK
tersebut pada dasarnya bermuara pada pengertian PJOK itu sendiri.

Oleh karena itu, tujuan yang ingin dicapai melalui PJOK pun

mencakup pengembangan individu secara menyeluruh. Artinya,

cakupan PJOK tidak hanya terfokus pada aspek fisik saja, melainkan
juga aspek mental, emosional, sosial dan spiritual. Pratiwi &

Oktaviani (2018, p. 5) menyatakan bahwa secara umum tujuan PJOK

dapat diklasifikasikan ke dalam empat kategori, yaitu:

1) Perkembangan fisik. Tujuan ini berhubungan dengan
kemampuan melakukan aktivitas-aktivitas yang melibatkan
kekuatan fisik dari berbagai organ tubuh seseorang (physical
fitness).

2) Perkembangan gerak. Tujuan ini berhubungan dengan
kemampuan untuk melakukan gerak secara efektif, efisien,
halus, indah, dan sempurna (skillfull).

3) Perkembangan mental. Tujuan ini berhubungan dengan

kemampuan berpikir dan menginterpretasikan keseluruhan
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pengetahuan tentang PJOK ke dalam lingkungannya, sehingga
memungkinkan tumbuh dan berkembangnya pengetahuan,
sikap, dan tanggung jawab peserta didik.

4) Perkembangan sosial. Tujuan ini berhubungan dengan
kemampuan peserta didik dalam menyesuaikan diri pada suatu
kelompok atau masyarakat.

Sebagaimana telah dibahas sebelumnya, bahwa tujuan
dilaksanakannya PJOK adalah untuk meningkatkan kualitas peserta
didik dalam aspek kognitif, afektif, dan pisikomotornya. Lebih
khusus lagi, PJOK berkaitan dengan hubungan antara gerak manusia
dan wilayah pendidikan lainnya: hubungan dari perkembangan
tubuh-fisik dengan pikiran dan jiwanya. Fokusnya pada pengaruh
perkembangan  fisik terhadap wilayah  pertumbuhan dan
perkembangan aspek lain dari manusia itulah yang menjadikannya
unik. Tidak ada bidang tunggal lainnya seperti PJOK yang
berkepentingan dengan perkembangan total manusia.

Tujuan  PJOK  mempertimbangkan adanya  tujuan
pembelajaran, kemampuan peserta didik, metode pembelajaran,
materi, sarana dan prasarana, serta aktivitas pembelajaran. Salah satu
tujuan utama dari PJOK adalah untuk mendorong motivasi terhadap
subjek untuk meningkatkan prestasi akademik atau latihan latihan
fisik (Quintas-Hijos, 2019, p. 20). Tujuan dari PJOK adalah untuk

meningkatkan taraf kesehatan anak yang baik dan tidak bisa
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disangkal pula ada yang mengatakan bahwa tujuan pendidikan
jasmani adalah untuk meningkatkan kebugaran jasmani. Dengan
demikian proses pembelajaran PJOK dapat membentuk karakter
yang kuat untuk peserta didik, baik fisik, mental maupun sosial,
sehingga di kemudian hari diharapkan peserta didik memiliki budi
pekerti yang baik, bermoral, serta mandiri dan bertanggung jawab
(Mahardhika, et al., 2018, p. 12).

Pendapat Muzakki (2022, p. 8) bahwa PJOK penting untuk
perkembangan mental, fisik, sosial, emosional dan moral individu.
Dalam pembelajaran yang dibentuk sesuai dengan kebutuhan peserta
didik, aktivitas individu berdasarkan tujuan dan hasil individu
ditekankan. Dengan aktivitas yang ditawarkan oleh ruang terbuka
dan di mana permainan itu penting, peserta didik diharapkan untuk
melampaui dirinya sendiri daripada perlombaan kinerja antar
individu. Kegiatan dengan kata lain adalah untuk pengembangan
individu. Mendefinisikan konsep PJOK menurut pandangan
eksistensial; peserta didik memiliki kebebasan untuk memilih
berbagai kegiatan dalam program. Kegiatan individu harus
memastikan bahwa peserta didik menjadi sadar akan realitas mereka
dan mengambil tanggung jawab.

Aktivitas fisik pada anak-anak dan remaja meningkatkan
pertumbuhan yang sehat, meningkatkan tingkat kinerja sekolah dan

memperkuat tubuh. Dalam integrasi sosial, sangat penting untuk
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memastikan bahwa anak memiliki kesempatan untuk berpartisipasi
dalam pengambilan keputusan yang melibatkan pengorganisasian
kegiatan olahraga di komunitas sekolah dan di lingkungan luar
sekolah. Salah satu tujuan PJOK adalah untuk meningkatkan
kemungkinan anak muda mengadopsi gaya hidup aktif dan
mempertahankannya sebagai orang dewasa, maka PJOK harus
mengasumsikan semakin penting dalam kesehatan individu dan
dapat dianggap sebagai kebutuhan biologis manusia. PJOKjuga
memungkinkan peserta didik untuk berkembang melalui rangsangan
dari olahraga dan aktivitas fisik, memungkinkan peningkatan
prosedur perilaku motorik dasar (berlari, melompat, melempar,
menggenggam, dan lain-lain) dan pengembangan keterampilan
olahraga yang terkait dengan olahraga praktik hidup sehat (Martins,
etal., 2023, p. 43).

PJOK bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan
mengembangkan keterampilan pengelolaan diri dalam upaya
pengembangan dan pemeliharaan kebugaran jasmani, pertumbuhan
fisik dan pengembangan psikis yang lebih baik, meningkatkan
kemampuan dan keterampilan gerak dasar, dan banyak lagi tujuan
lainnya. Muzakki (2022, p. 12) menyatakan bahwa secara sederhana,

PJOK memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk:

58



1)

2)

3)

4)

5)

6)

Mengembangkan pengetahuan dan keterampilan yang berkaitan
dengan aktivitas jasmani, perkembangan estetika, dan
perkembangan sosial.

Mengembangkan kepercayaan diri dan kemampuan untuk
menguasai keterampilan gerak dasar yang akan mendorong
partisipasinya dalam aneka aktivitas jasmani.

Memperoleh dan mempertahankan derajat kebugaran jasmani
yang optimal untuk melaksanakan tugas sehari-hari secara
efisien dan terkendali.

Mengembangkan nilai-nilai pribadi melalui partisipasi dalam
aktivitas jasmani baik secara kelompok maupun perorangan.
Berpartisipasi  dalam  aktivitas  jasmani yang dapat
mengembangkan keterampilan sosial yang memungkinkan
peserta didik berfungsi secara efektif dalam hubungan antar
orang.

Menikmati kesenangan dan keriangan melalui aktivitas jasmani,
termasuk permainan olahraga.

Secara umum tujuan PJOK dapat diklasifikasikan ke dalam

empat kategori, yaitu: (1) Perkembangan fisik, (2) Perkembangan

gerak, (3) Perkembangan mental, dan (4) perkembangan social.

Perkembangan fisik, tujuan ini berhubungan dengan kemampuan

melakukan aktivitas-aktivitas yang melibatkan kekuatan fisik dari

berbagai organ tubuh seseorang (physical fitness). Perkembangan
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gerak, tujuan ini berhubungan dengan kemampuan untuk melakukan
gerak secara efektif, efisien, halus, indah dan sempurna (skillfull).
Perkembangan mental, tujuan ini berhubungan dengan kemampuan
berpikir dan menginterpretasikan keseluruhan pengetahuan tentang
PJOK ke dalam lingkungannya, sehingga memungkinkan tumbuh
dan berkembangnya pengetahuan, sikap dan tanggung jawab peserta
didik. Perkembangan sosial, tujuan ini berhubungan dengan
kemampuan peserta didik dalam menyesuaikan diri pada suatu
kelompok atau masyarakat (Pratiwi & Asri, 2020, p. 4).

Purwanto & Susanto (2019, p. 7) menyatakan PJOK
dilaksanakan melalui media fisikal, yaitu: beberapa aktivitas fisikal
atau beberapa tipe gerakan tubuh. Meskipun para peserta didik
mendapat keuntungan dari proses aktivitas fisikal ini, tetapi
keuntungan bagi peserta didik tidak selalu harus berupa fisikal, non-
fisikal pun bisa diraih seperti: perkembangan intelektual, sosial, dan
estetika, seperti juga perkembangan kognitif dan afektif. Secara utuh,
pemahaman yang harus ditangkap adalah: PJOK menggunakan
media fisikal untuk mengembangkan kesejahteraan total setiap
orang. Karakteristik PJOK seperti ini tidak terdapat pada mata
pelajaran lain, karena hasil kependidikan dari pengalaman belajar
fisikal tidak terbatas hanya pada perkembangan tubuh saja. Konteks
melalui aktivitas jasmani yang dimaksud adalah konteks yang utuh

menyangkut semua dimensi tentang manusia, seperti halnya
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hubungan tubuh dan pikiran. Tentu, PJOK tidak hanya menyebabkan
seseorang terdidik fisiknya, tetapi juga semua aspek yang terkait
dengan kesejahteraan total manusia, seperti yang dimaksud dengan
konsep “kebugaran jasmani sepanjang hayat”. Seperti diketahui,
dimensi hubungan tubuh dan pikiran menekankan pada tiga domain
pendidikan, yaitu: psikomotor, afektif, dan kognitif.

Lebih lanjut dijelaskan bahwa Tujuan PJOK yang ingin
diharapkan bersifat menyeluruh, meliputi aspek fisik, intelektual,
emosional, sosial, dan moral. Di samping itu terdapat pula tujuan
untuk pembinaan kesehatan dan kesadaran tentang lingkungan
hidup. Beberapa tujuan PJOK yang lain yang bisa dirangkum antara
lain:

1) Meletakkan landasan karakter yang kuat melalui internalisasi
nilai dalam PJOK.

2) Membangun landasan kepribadian yang kuat, sikap cinta damai,
sikap sosial dan toleransi dalam konteks kemajemukan budaya,
etnis, dan agama.

3) Menumbuhkan kemampuan berpikir kritis melalui tugas-tugas
pembelajaran PJOK.

4) Mengembangkan sikap sportif, jujur, disiplin, bertanggung
jawab, kerjasama, percaya diri, dan demokratis melalui aktivitas

jasmani.
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5)

6)

7)

8)

9)

Mengembangkan keterampilan gerak dan keterampilan teknik
serta strategi berbagai permainan dan olahraga, aktivitas
pengembangan, senam, aktivitas ritmik, akuatik (aktivitas air)
dan pendidikan luar kelas (outdoor education).

Mengembangkan keterampilan pengelolaan diri dalam upaya
pengembangan dan pemeliharaan kebugaran jasmani serta pola
hidup sehat melalui berbagai aktivitas jasmani

Mengembangkan keterampilan untuk menjaga keselamatan diri
sendiri dan orang lain.

Mengetahui dan memahami konsep aktivitas jasmani sebagai
informasi untuk mencapai kesehatan, kebugaran, dan pola hidup
sehat.

Mampu mengisi waktu luang dengan aktivitas jasmani yang
bersifat rekreatif.

Berdasarkan berbagai pendapat di atas dapat disimpulkan

bahwa tujuan PJOK adalah mengembangkan peserta didik secara

keseluruhan melalui kegiatan jasmani, bukan hanya mengembangkan

fisik saja, melainkan juga mengembangkan mental, sosial,

emosional, intelektual, dan kesehatan secara keseluruhan.

4. Permainan

a.

Pengertian Permainan

Permainan adalah dunia yang menyenangkan bagi anak-anak.

Di dalamnya terdapat banyak unsur yang akan membentuk rohani
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ataupun jasmani dari anak-anak. Salah satu sifat permainan adalah
menyenangkan. Hal itulah yang membuat anak-anak tertawa lepas
tiada beban untuk melakukan kegiatan permainan. Permainan adalah
bagian mutlak dari kehidupan anak dan permainan merupakan
bagian integral dari proses pembentukan kepribadian anak. Studi
telah menunjukkan bahwa permainan dapat berdampak positif pada
keterampilan dasar, kebugaran fisik umum, dan faktor terkait
(Bhamani, et al., 2020, p. 10). Studi Hinkley, et al., (2018) temuan
menunjukkan bahwa menonton televisi/DVD/video mungkin
merugikan, dan permainan di luar ruangan menguntungkan, terkait
dengan keterampilan sosial anak-anak prasekolah.

Permainan juga sebagai alat stimulasi yang sangat tepat bagi
anak. Melalui kegiatan permainan, daya pikir anak terangsang untuk
menggunakan aspek emosional, sosial, dan fisiknya (Cornejo, et al.,
2021, p. 375). Permainan juga dapat meningkatkan kemampuan
fisik, pengalaman, dan pengetahuannya serta berkembang unsur
keseimbangan mental anak (Purwanto, 2020, p. 2). Muliawan (2019,
p. 42) mengemukakan dunia anak-anak adalah dunia permainan,
bagaimanapun permainan membutuhkan energi dan konsentrasi yang
cukup menguras. Melalui permainan anak-anak menggunakan otot
tubuhnya, menstimulasi indra tubuh, mengeksplorasi, merespons
dunia sekitar, serta menemukan seperti apa dunia ini dan diri mereka

sendiri.
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Permainan merupakan kebutuhan emosional yang penting
bagi anak. Sesuai dengan kebutuhan anak permainan dianggap
penting, bahkan vital, karena kebutuhannya akan makanan, cinta,
dan tempat tinggal. Permainan merupakan sarana belajar paling
dasar pada anak usia dini. Permainan adalah kegiatan sadar dan
persiapan untuk kehidupan. Namun, permainan tidak boleh terlalu
melelahkan atau tanpa pemikiran (Koger, 2021, p. 3). Akinci &
Yildirim (2021, p. 3) mendefinisikan permainan sebagai kebutuhan
anak dan menyatakan bahwa kebutuhan ini harus bertemu dengan
cara yang terbaik. Dia juga melihat permainan sebagai alat penting
untuk sosialisasi anak.

Permainan memiliki arti penting yang berbeda dalam setiap
periode kehidupan, terutama pada anak usia dini. Ada jenis
permainan yang dinikmati atau dimainkan oleh individu dari semua
kelompok umur. Diketahui bahwa pada anak usia dini, anak-anak
kebanyakan suka beraktivitas peran dalam permainan dan mereka
ingin mengubah setiap pengalaman mereka menjadi permainan.
Namun, yang membedakan permainan dengan periode lain pada
periode ini adalah anak-anak menggunakan permainan sebagai alat
untuk memahami dan memaknai hidup (Singh, et al., 2020, p. 12).

Pendapat Simbolon, et al., (2020, p. 271) bahwa permainan
adalah usaha olah diri (olah pikiran dan olah fisik) yang sangat

bermanfaat bagi peningkatan dan pengembangan motivasi, kinerja,
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dan prestasi dalam melaksanakan tugas dan kepentingan organisasi
dengan lebih baik. Permainan sebagai suatu aktivitas yang
membantu anak mencapai perkembangan yang utuh, baik fisik,
intelektual, sosial, moral, dan emosional. Aktivitas fisik yang
dilakukan di sekolah dapat membantu meningkatkan kemampuan
motorik, kebugaran, kepribadian, disiplin, kejujuran, dan tangggung
jawab kerjasama dengan menggunakan model yang tepat. Model
pembelajaran yang paling tepat dengan cara menerapkan pendekatan
permainan karena dengan pembelajatan yang menyenangkan akan
membuat peserta didika tidak jenuh dan hasil pembelajaran akan
tercapai secara maksimal (Sutapa & Suharjana, 2019, p. 544).
Permainan merupakan aktivitas jasmani yang dilakukan
dengan sukarela dan bersungguh-sungguh untuk memperoleh
kesenangan. Permainan dilakukan dengan peraturan yang sederhana,
kedaerahan, tidak resmi, merupakan kesepakatan bersama dan bukan
dari induk olahraga yang resmi (Utama, 2020, p. 20). Suasana
permainan, memungkinkan individu berpikir dan bertindak
imajinatif dan penuh daya khayal. Hal ini memungkinkan anak untuk
menguasai kemampuan motorik dan mengenali nilai-nilai sosial
yang dianut oleh lingkungannya. Kecerdasan dan kreativitas anak
pada usia SD dapat ditingkatkan dengan mengembangkan berbagai

kegiatan dan suasana permainan.
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Potensi aktivitas fisik, seperti koordinasi, kekuatan, dan
kepercayaan diri akan didapat dengan mudah ketika anak-anak
terlibat secara langsung dalam kegiatan fisik yang menyenangkan
(Gipit et al., 2017, p. 925-926). Dini (2022, p. 558) mengungkapkan
permainan memberikan banyak manfaat salah satunya dengan
bergerak (motorik) yang akan memengaruhi tumbuh kembang dan
kesehatan badan anak tersebut. Mobilitas gerak dasar dapat diserap
dalam berbagai permainan, olahraga, dan aktivitas fisik yang
dilakukan setiap hari.

Melalui kegiatan permainan diharapkan dapat
mengembangkan kemampuan dasar peserta didik sekolah dasar,
karena atas dasar kegiatan dunia permainan. Selain itu juga melalui
kegiatan permainan dapat memberikan kesegaran pada kesenangan
fisik dan psikis, sehingga dapat dapat menimbulkan rasa senang bagi
peserta didik dalam melakukan gerakan. Permainan pada masa
sekarang masih menjadi metode yang tepat untuk merangsang
perkembangan anak. Melalu permainan secara alami anak akan
menjad senang, sehingga dapat mengembangkan sistem interperatif
organik, neuromusculer, sosial, dan emosional (Sutapa et al,. 2021,
p. 2434)

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, permainan dapat
disimpulkan sebagai kegiatan yang banyak unsur yang akan

membentuk pribadi ataupun raga dari anak-anak. Permainan adalah
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hal penting bagi seorang anak, permainan dapat memberikan
kesempatan untuk melatih keterampilannya secara berulang-ulang
dan dapat mengembangkan ide-ide sesuai dengan cara dan
kemampuannya sendiri. Permainan sangat berguna dalam memahami
tahap perkembangan anak yang kompleks. Permainan akan
merangsang anak untuk menggunakan serta mengembangkan segala
aspek emosional, sosial, serta fisiknya. Permainan juga
memperkenalkan dunia baru dan hal baru bagi anak. Dengan
mempelajari hal-hal baru, anak akan belajar untuk mengontrol
emosi, memanajemen waktu, bergaul, serta memuaskan apa yang
menjadi kebutuhannya. Melalui permainan pun, fisik anak akan
terlatih, kemampuan kognitif dan berinteraksi dengan orang lain
akan berkembang juga.
Faktor yang Mempengaruhi Anak dalam Permainan

Permainan adalah kegiatan yang dilakukan seorang anak
untuk memperoleh kesenangan, tanpa mempertimbangkan hasil
akhir. Terdapat beberapa faktor yang memengaruhi anak dalam
permainan. Permainan mempunyai kekuatan positif untuk membantu
perkembangan anak terutama permainan imajinatif bagi anak.
Permainan juga memberikan masukan bagi anak mengenai
mamajukan kecepatan masuknya stimulus baik dari dalam maupun
dari dunia luar, yaitu aktivitas otak yang secara konstan memainkan

kembali dan merekam pengalaman-pengalaman. Ada beberapa
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faktor yang memengaruhi anak dalam permainan adalah: (1)
kesehatan, (2) intelegensi, (3) jenis kelamin, (4) lingkungan, dan (5)
status sosial dan ekonomi (Jafar & Satriana, 2018, p. 51). Permainan
adalah suatu kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan yang
ditimbulkannya, tanpa mempertimbangkan hasil akhir. Melalui
permainan anak dapat mengoptimalkan laju kecepatan stimulus
karena mengalami emosi atau perasaan yang menyenangkan (Utama,
2020, p. 15).
Pendapat Tameon (2018, p. 27-30) bahwa faktor-faktor yang
mempengaruhi kegiatan permainan antara lain:
1) Faktor Sosial-Budaya
Anak-anak melakukan permainan, umumnya hasil refleksi dari
gambaran kehidupan lingkungan sosial budaya, di mana anak
tinggal. Anak adalah individu-individu yang cerdas, karena telah
mampu untuk mengobservasi dan meniru perilaku-perilaku
orang dewasa lalu mempraktekkannya dalam kehidupan
permainan. Nilai sosial budaya sangat mempengaruhi corak
permainan anak dimana anak tinggal. Karena itu, jenis dan
bentuk permainan di tiap-tiap daerah berbeda. Permainan anak
yang merupakan tiruan aktivitas orang dewasa yang anak lihat,
atau dengar dari cerita orang dewasa. Anak-anak permainan
untuk bersenang-senang namun permainan tersebut berfungsi

sebagai latihan bagi anak-anak untuk dilakukan saat dewasa”.
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2)

3)

Ini berarti, saat permainan anak tidak hanya mendapat
kesenangan, kegembiraan, rileks, tapi anak dilatih untuk
menjalankan permainan ini dengan serius pada saat dewasa
nanti.

Faktor Gender dan Teman Permainan

Anak cenderung memilih teman permainan yang dapat diajak
kerjasama dan saling pengertian. Pemilihan teman permainan
dimulai dari dalam kehidupan keluarga kemudian di luar
keluarga. Anak laki-laki lebih sadar daripada anak perempuan
tentang kesesuaian mainannya dengan jenis kelamin. Anak
lakilaki juga menunjukkan minat permainan yang lebih luas
daripada anak perempuan.

Faktor Media Massa

Televisi merupakan media elektronik  yang  sangat
mempengaruhi anak dalam permainan. Banyak stasiun televisi
yang menayangkan program acara yang menarik untuk anak-
anak. Berbagai informasi yang diperoleh dari televisi akan
diserap, diingat dan digunakan untuk pengembangan kegiatan
permainan anak-anak. Banyak ide permainan anak dilakukan
oleh anak berasal dari penayangan program acara televisi.
Menonton televisi adalah salah satu kegiatan permainan yang

populer pada masa awal kanak-kanak.
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4) Faktor Ketersediaan Sarana dan Prasarana

Sarana dan prasarana permainan harus memadai bagi anak.
Kegiatan permainan yang modern dengan tujuan untuk
pengembangan kreativitas dan intelektual anak seringkali
mengeluarkan biaya mahal, karena orang tua harus menyediakan
alat-alat permainan tersebut. Tetapi untuk permainan tradisional,
orangtua tidak perlu mengeluarkan biaya yang mahal. Anak
yang dilahirkan dari keluarga yang status sosial tinggi, lebih
banyak menyediakan alat-alat permainan yang lengkap jika
dibandingkan dengan anak yang dilahirkan dari keluarga dengan
status sosial rendah. Banyaknya alat permainan yang dimiliki
oleh anak, akan memotivasi anak untuk berkreasi dengan
mainan yang ada, anak makin menyukai dan semakin banyak
main dengan mainan tersebut.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan
bahwa terdapat banyak faktor yang memengaruhi anak dalam
permainan. Pertama, semakin sehat anak semakin banyak energi
sehingga anak aktif permainan. Kedua, perkembangan motorik yang
akan berpengaruh pada jenis permainan yang dimainkan. Ketiga,
intelegensi akan memengaruhi keaktifan anak dalam permainan.
Keempat, jenis kelamin juga memengaruhi jenis permainan yang
dipilih. Kelima, lingkungan anak akan memengaruhi anak dalam

permainan. Keenam, keadaan sosial ekonomi akan memengaruhi
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anak dalam memilih permainan. Ketujuh, jumlah waktu permainan
akan memengaruhi kesempatan anak dalam permainan, serta
peralatan akan memengaruhi permainan yang dilakukan oleh anak.
Manfaat Permainan

Permainan memiliki banyak manfaat bagi perkembangan
anak baik dalam ranah fisik, motorik, kognitif, bahasa, sosial dan
emosional. Aktivitas permainan secara bersamaan tidak hanya
memiliki manfaat tunggal saja melainkan manfaat ganda. Dalam
permainan olahraga, anak banyak menggunakan energi fisik
sehingga sangat membantu perkembangan kebugaran jasmani. Selain
itu, permainan banyak bermanfaat dalam tumbuh kembang anak,
anak dapat belajar bersosialisasi, belajar sportif, dan belajar menjadi
pemimpin. Dunia anak adalah dunia permainan, melalui kegiatan
permainan semua aspek perkembangan anak ditumbuhkan, sehingga
anak bisa menjadi lebih sehat sekaligus cerdas (Susilawati, et al.,
2018, p. 130). Aspek perkembangan anak dapat dikembangkan
secara maksimal dan optimal melalui kegiatan permainan, hal ini
memengaruhi daya pikir anak terangsang untuk mendayagunakan
aspek emosional, sosial, dan fisiknya.

Setiap bentuk kegiatan permainan pada anak pra sekolah
mempunyai nilai positif terhadap perkembangan kepibadiannya.
Anak di dalam permainan memiliki nilai kesempatan untuk

mengekspresikan sesuatu yang anak rasakan dan pikirkan. Dengan
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permainan, anak sebenarnya sedang mempraktekkan keterampilan
dan anak mendapatkan kepuasan dalam permainan, yang berarti
mengembangkan dirinya sendiri. Anak dalam permainan dapat
mengembangkan motorik kasar dan motorik halus, meningkatkan
penalaran, dan memahami lingkungannya, membentuk daya
imajinasi, daya fantasi, dan kreativitas (Andayani, 2021, p. 231).
Secara keseluruhan permainan bagi anak mempunyai manfaat
yang besar bagi anak, seperti yang dijelaskan Wahyuni & Azizah
(2020, p. 159-161) yaitu sebagai berikut:
1) Permainan memicu kreativitas
Permainan yang aman dan menyenangkan memicu anak untuk
permainan dan menemukan ide-ide serta menggunakan daya
khayalnya. Hasil penelitian mendukung dugaan bahwa
permainan dan kreativitas saling berkaitan karena baik
permainan maupun kreativitas mengandalkan kemampuan anak
menggunakan simbol-simbol. Kreativitas dipandang sebagai
sebuah aspek pemecahan masalah dari akar dasar dalam
permainan. Di saat anak menggunakan daya khayalnya, entah
itu dengan alat maupun tidak, kreativitas mereka lebih
menonjol.
2) Permainan bermanfaat mencerdaskan otak
Permainan suatu media yang sangat crusial dalam proses

berfikir anak. Perkembangan kognitif anak tidak bisa terlepas
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4)

dari proses yang dinamakan dengan permainan. Rasa senang
dalam permainan membantu perkembangan intelektual atau
kecerdasan berpikir anak yang nantinya akan mendapat berbagai
pengalaman, sehingga dapat memperkaya cara berpikir mereka.
Permainan bermanfaat menanggulangi konflik

Pada anak usia dini, tingkah laku yang sering muncul adalah
tingkah laku kontra sosial, misalnya, egois, agresif, hiperaktif,
bersaing, marah, meniru, bertengkar, dan mau menang sendiri.
Tetapi harus dapat dimengerti tingkah tersebut tidak dapat
dihindarkan, tingkah yang kontra sosial justru malah dibutuhkan
kemunculannya untuk dapat mengarahkan anak pada sikap
prososial. Sekolah memberikan peluang besar bagi anak untuk
pengarahan-pengarahan ke dalam hal positif melalui permainan
dalam konflik yang terjadi. Permainan sandiwara, drama bebas,
dan cerita melalui berbagai metode adalah kegiatan yang
dimaksudkan.

Permainan bermanfaat untuk melatih empati

Empati adalah suatu perasaan seseorang yang ikut merasakan
apa yang dirasakan orang lain. Dengan mempunyai sifat empati
anak akan pandai menempatkan dirinya pada keadaan orang
lain, dan akan muncul sifat tenggang rasa pada anak. Sifat
empati ini adalah sifat yang menunjukkan jiwa sosial anak,

sehingga bisa dikatakan bahwa sifat empati bisa
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5)

mengembangkan aspek perkembangan anak usia dini yaitu
sosial emosional. Contoh pengembangan sifat empati pada anak
yaitu dengan metode permainan peran. Anak memerankan suatu
peran tertentu dan cerita tertentu, maka anak tersebut bisa
terbangun sifat-sifat yang ada dalam cerita tersebut.

Permainan Bermanfaat Mengasah Pancaindra

Panca indera seorang anak yaitu penglihatan, pedengaran,
penciuman, peraba dan pengucapan harus di asah dan di
stimulus dengan baik dari sejak bayi. Kenapa panca indera
tersebut harus di stimulus dengan baik, karena ketika anak
mempunya panca indera yang bagus maka anak tersebut akan
cepat menyearap pembelajaran yang ada di sekolah. Contohnya,
indera penglihatan dan pendengaran, apabila kedua indera
tersebut berkembang dengan baik maka akan mudah manangkap
apa yang diperintahkan guru, akan mudah menyerap apa yang
diajarkan guru. Selain itu anak juga gampang peka terhadap apa
yang terjadi lingkungan sekitarnya. Banyak metode
pembelajaran yang bisa mengasah panca indera secara optimal,
sehingga perkembangan kepekaan panca indera akan
berkembang secara baik. Seperti permainan ‘“kotak aroma”
untuk latihan indra pencium, permaian “suara apa” untuk latihan
indra pendengar, gambar-gambar di buku untuk latihan indra

penglihatan, nyanyian “apa rasanya” dan permainan merasakan
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berbagai rasa makanan dengan mata tertutup untuk melatih indra
pengecapan, dan banyak lagi.

6) Permainan sebagai media terapi (pengobatan)
Permainan merupakan salah satu cara untuk pemecahan konflik
dan mengatasi kecemasan yang terjadi pada anak. Ini
dikemukakan oleh bapak psikoanalisis, Sigmun Freud, yaitu
permainan bisa dijadikan sebuah terapi, disebut sebagai terapi
permainan. Terapi permainan dijadikan alat diagnosis bagi anak-
anak yang mempunyai masalah yang harus dipecahkan. Akan
tetapi terapi ini tidak semua orang bisa melakukannya karena
harus melalui pelatihan dan pendidikan khusus.

7) Permainan itu melakukan penemuan
Dengan permainan anak akan menemukan hal-hal baru yang
mungkin sebelumnya belum pernah dia temui. Anak selalu ingin
tahu dan selalu bertanya ketika ada sesuatu hal yang belum
mereka pahami saat permainan. Seorang guru harus
membebaskan anak untuk permainan dan bereksplorasi
sepuasnya dengan tetap mengkontrolnya.

Tameon (2018, p. 29-31) menjelaskan ada beberapa manfaat
permainan bagi anak menurut para ahli psikologi permainan, yakni:
1) Mengembangkan kreativitas

Permainan sebagai kegiatan yang membutuhkan daya imajinasi,

penalaran logika, maupun pemikiran untuk memecahkan suatu
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masalah. Setiap anak dituntut untuk kreatif dalam permainan
agar dapat mengimbangi kegiatan permainan anak yang lain.
setiap anak bersikap kompetitif tetapi masih dalam kerangka
pola aturan kesepakatan kelompok sosial. Oleh sebab itu,
kreativitas permainan harus tetap sportif, menjunjung nilai-nilai
kejujuran, mau mengakui kekalahan dan menerima kekalahan
orang lain.

Mengembangkan keterampilan psikomotorik

Kegiatan permainan banyak menggunakan keterampilan
psikomotorik kasar seperti permainan sepak bola, petak umpet,
galasin. Secara aktif kegiatan permainan tersebut menguras
energi fisik dan cukup menantang karena memberi rasa senang
dan menggembirakan. Karena itu, permainan dirasa sebagai
suatu aktivitas yang tidak membosankan tetapi menyenangkan,
memberi kepuasan, dan prosesnya sering diulang. Kemampuan
motorik yang berkembang baik mendorong anak menjadi kreatif
dan aktif dalam permainan sedangkan anak yang kemampuan
motoriknya buruk akan menghabiskan waktunya permainan
dengan hiburan.

Mengembangkan kemampuan Bahasa

Dalam permainan terjadi interaksi antara satu dengan yang lain.
Keterampilan sosial yang baik memerlukan kemampuan bahasa

yang baik. Dengan permainan anak membutuhkan
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perbendaharaan kata, pengolahan kalimat dan mengungkapkan
eskpresi emosi, pikiran atau pendapat kepada orang lain melalui
bahasa. Sebab itu, permainan akan memberi manfaat bagi
pengembangan bahasa anak.

Sebagai sarana terapi untuk mengatasi masalah-masalah
psikologis

Permainan merupakan kegiatan untuk mengekspresikan hal-hal
yang berhubungan dengan ranah afektif, perasaan, emosi,
pikiran maupun kognitif setiap anak. Permainan memberi
pengaruh terhadap psikoterapis bagi anak-anak yang sedang
menghadapi masalah secara psikoemosional. Selain pemahaman
di atas, manfaat permainan yakni (a) kesehatan, anak-anak yang
sehat memiliki banyak energi untuk permainan jika
dibandingkan dengan anak yang kurang sehat. Permainan
bermanfaat bagi segi kesehatan, karena dengan permainan anak
dapat menyalurkan kelebihan energi yang ada pada anak
tersebut; (b) intelegensi, anak-anak yang cerdas lebih aktif bila
dibandingkan dengan anak yang kurang cerdas. Anak yang
cerdas lebih senang dengan permainan yang bersifat intelektual
atau yang merangsang daya pikir anak. Permainan dipandang
sebagai suatu potensi yang baik untuk mendidik, membuat anak

sehat dan penting untuk perkembangan anakanak, karena
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5)

permainan adalah bentuk aktivitas alami, hak dan juga
kebutuhan anak.
Mengembangkan keterampilan social
Permainan melibatkan kemampuan untuk berkomunikasi,
kerjasama, menghargai dan menerima orang lain dan dapat
menyesuaikan diri dengan aturan-aturan kelompok sosial. Oleh
sebab itu, permainan dapat melatih kemampuan untuk
mengontrol  diri, mengurangi  sifat-sifat egois dan
mengembangkan keterampilan berkomunikasi dengan orang
lain. Kemampuan tersebut erat hubungannya dengan
kemampuan menyesuaikan diri dengan kelompok sosial yang
lain. Searah dengan hal ini, perkembangan sosial hanyalah salah
satu konsekuensi dari aktivitas permainan. Permainan juga
merupakan cara yang berguna untuk:

a) Mengembangkan pemahaman simbolik, sehingga anak
memahami bahwa objek mainan dapat mewakili yang nyata
dan anak mampu menggunakan simbol lingkungan mereka,
serta menempatkan struktur yang diperlukan untuk bahasa;

b) Anak menguji bagaimana benda material bekerja dan
bagaimana sebuah tindakan dapat mengubah hasil, misalnya
apa yang terjadi jika saya menuangkan air dari gelas ini ke

dalam cangkir kecil;
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¢) Mencoba ide-ide yang menakutkan dengan aman, misalnya
serigala jahat bersembunyi dan dia akan menangkap saya
jika saya membuat suara;

d) Membangun hubungan antara anak yang satu dengan anak
yang lain, bagaimana berperilaku dan apa yang diharapkan
dalam situasi tertentu, misalnya permainan dokter, keluarga,
guru;

e) Mengekspresikan imajinasi dan kreativitas melalui musik,
menari, menggambar, permainan dan lain-lain, memberi
anak rasa penghargaan dan kebanggaan atas prestasinya;

f) Menghidupkan kembali situasi sehari-hari menggunakan
mainan dan menerapkan alur cerita yang berbeda dengan
konsekuensi.

Selain itu, permainan juga akan membuat anak melepaskan
ketegangan yang dialami sekaligus memenuhi kebutuhan dan
dorongan dari dalam diri, dapat membantu pembentukan konsep diri
yang positif, percaya diri dan harga diri karena mempunyai
kompetensi tertentu (Zarotis, 2019, p. 53). Anak menjadi aktif, kritis,
kreatif, dan bukan sebagai anak yang acuh, pasif, dan tidak peka
terhadap lingkungannya (Hasan & Squaires, 2020, p. 56).
Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa
permainan akan memberikan beberapa fungsi bagi anak dalam

proses tumbuh kembangnya. Fungsi permainan terhadap sensor
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motoris sangat penting untuk mengembangkan otot-otot tubuh dan
energi yang ada.
5. Kemampuan motorik
a. Pengertian Kemampuan motorik

Kemampuan motorik berasal dari bahasa Inggris, yaitu motor
skill. Gerak (motor) merupakan suatu aktivitas yang sangat penting
bagi manusia karena dengan gerak (motor) manusia dapat meraih
sesuatu yang menjadi harapannya. Kemampuan motorik adalah
kemampuan melakukan serangkaian gerak jasmani dalam urusan dan
koordinasi, sehingga terwujud gerak otomatisasi. Kemampuan
motorik yang dimaksud adalah keterampilan dalam melakukan
gerakan-gerakan fisik yang memerlukan koordinasi antara otot dan
syaraf untuk menghasilkan gerakan-gerakan yang terotomatisasi
(Randjelovi¢, et al., 2019, p. 611; Uysal & Diiger, 2020, p. 443).

Syahputri & Sukoco (2020, p. 8) menyatakan bahwa
pembelajaran motorik di sekolah dasar saat ini menjadi perhatian
banyak kalangan, melalui pembelajaran motorik di sekolah dasar
akan berpengaruh terhadap beberapa aspek kehidupan para peserta
didik seperti: (1) melalui pembelajaran motorik anak mendapatkan
hiburan dan memperoleh kesenangan, (2) melalui pembelajaran
motorik anak dapat beranjak dari kondisi lemah menuju kondisi
independen, (3) melalui pembelajaran motorik anak dapat

menyesuaikan diri dengan lingkungan, (4) melalui pembelajaran
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motorik akan menunjang keterampilan anak dalam berbagai hal, dan
(5) melalui pembelajaran motorik akan mendorong anak bersikap
mandiri, sehingga dapat menyelesaikan segala persoalan yang
dihadapinya.

Motorik dapat didefinisikan sebagai akuisisi dari penggunaan
masa otot besar dan kecil. Kemampuan motorik terdiri atas
kemampuan motorik kasar dan kemampuan motorik halus
(Escolano-Pérez, et al., 2020, p. 1044). Kemampuan motorik adalah
proses seorang anak belajar untuk terampil menggerakkan anggota
tubuh. Untuk itu anak belajar dari guru tentang beberapa pola
gerakan yang dapat mereka lakukan yang dapat melatih ketangkasan,
kecepatan, kekuatan, kelenturan serta ketepatan koordinasi tangan
dan mata. Mengembangkan kemampuan motorik sangat diperlukan
anak agar mereka dapat tumbuh dan berkembang secara optimal.
Kemampuan motorik adalah terminologi yang digunakan dalam
berbagai keterampilan yang mengarah ke penguasaan ketrampilan
gerak dasar aktivitas kesegaran jasmani (Basman, 2019, p. 722).

Kemampuan motorik merupakan kualitas hasil gerak individu
dalam melakukan gerak, baik gerak yang bukan olahraga maupun
gerak dalam olahraga atau kematangan penampilan kemampuan
motorik. Semakin tinggi kemampuan motorik seseorang, maka
dimungkinkan daya kerja akan menjadi lebih tinggi, dan sebaliknya.

Oleh karena itu, kemampuan gerak dapat dipandang sebagai sumber
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keberhasilan dalam melakukan tugas keterampilan gerak (Matheis &
Estabillo, 2018, p. 467).

Kemampuan motorik lebih tepat merupakan kapasitas dari
seseorang yang berkaitan dengan pelaksanaan dan peragaan suatu
keterampilan yang relatif melekat setelah anak-anak. Faktor biologis
dianggap sebagai kekuatan utama yang berpengaruh terhadap
motorik dasar seseorang. Motorik dasar itulah yang kemudian
berperan sebagai landasan bagi perkembangan keterampilan.
Kemampuan motorik adalah kemampuan seseorang dalam
menampilkan gerak sampai gerak lebih kompleks. Kemampuan
motorik tersebut merupakan suatu kemampuan umum seseorang
yang berkaitan dengan berbagai keterampilan atau tugas gerak
(Newell., 2020, p. 280).

Krakauer, et al, (2019, p. 613) menyatakan bahwa
kemampuan motorik dapat diuraikan dengan kata seperti otomatik,
cepat, dan akurat. Setiap pelaksanaan suatu yang terlatih, merupakan
suatu rangkaian koordinasi beratus-ratus otot yang rumit yang
melibatkan perbedaan isyarat dan koreksi kesalahan yamg
berkesinambungan. Kemampuan motorik yang sederhana bisa
melibatkan sebagian kecil koneksi, sementara dalam keterampilan
yang kompleks membutuhkan beberapa koneksi motorik.

Kemampuan motorik diartikan sebagai perkembangan dari

unsur kematangan pengendalian gerak tubuh dan otak sebagai pusat
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gerak. Gerakan ini secara jelas dibedakan menjadi gerak kasar dan
halus. Keadaan sekitar sangat berpengaruh terhadap peningkatan
kemampuan motorik anak, terutama lingkungan keluarga. Selain itu
perkembangan motorik juga Dberarti perkembangan gerak
pengendalian jasmaniah melalui kegiatan pusat syaraf, urat syaraf,
dan otot-otot yang terkoordinasi (Adolph & Hoch, 2019, p. 141).

Pendapat Bahridah & Neviyarni (2021, p. 13) bahwa
kemampuan motorik merupakan sebuah proses dimana seseorang
mengembangkan seperangkat respons kedalam suatu gerak yang
terkoordinasi, dan terpadu. Oleh sebab itu, kemampuan gerak dapat
dipandang sebagai landasan keberhasilan di masa yang akan datang
di dalam melakukan tugas keterampilan gerak. Kemampuan motorik
adalah kapabilitas seseorang untuk melakukan gerak jasmani (otot)
secara terpadu dan terkoordinasi. Sikap adalah kapabilitas yang
dimiliki seseorang berupa kecenderungan dengan menerima atau
menolak suatu objek berdasarkan penilaian obyek tersebut (Kiranida,
2019, p. 319).

Kemampuan motorik terdiri atas kemampuan motorik kasar
dan kemampuan motorik halus. Ren & Wu (2019, p. 3885)
menyatakan bahwa gerak motorik kasar adalah gerakan yang
dikendalikan oleh kelompok otot-otot besar. Otot-otot ini merupakan
bagian integral dalam memproduksi berbagai gerak, seperti berjalan,

berlari, dan melompat-lompat. Gerak motorik halus adalah gerakan
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yang diatur oleh otot-otot kecil atau kelompok otot. Seperti gerakan
menggambar, mengetik, atau memainkan alat musik adalah gerakan
motorik halus.

Jumareng, et al., (2021, p. 111) menyatakan kemampuan
motorik kasar melibatkan kemampuan otot-otot besar, seperti leher,
lengan, dan kaki. Kemampuan motorik kasar meliputi berjalan,
berlari, menangkap, dan melompat. Gerak dasar motorik kasar pada
anak memacu kemampuan anak saat beraktivitas dengan
menggunakan otot-otot besarnya. Pendapat yang sama dinyatakan
Badriyah, et al., (2020, p. 2) bahwa kemampuan motorik kasar
adalah keterampilan fisik yang melibatkan otot besar.

Berdasarkan berbagai pendapat di atas dapat disimpulkan
bahwa kemampuan motorik merupakan sebuah proses dimana
seseorang mengembangkan respons ke suatu gerak dan tindakan
yang berupa serangkainan gerakan-gerakan yang sukarela hasil
kontrol dari bagian-bagian tubuh yang melatari tindakan tersebut.
Prinsip yang digunakan untuk proses perkembangan motorik adalah
terjadinya perubahan baik fisik maupun mental sesuai dengan masa
pertumbuhan dan perkembangannya.

Fungsi Kemampuan motorik

Fungsi utama kemampuan motorik adalah  untuk

mengembangkan kesanggupan dan kemampuan setiap individu yang

berguna untuk mempertinggi daya kerja. Dengan mempunyai

84



kemampuan motorik yang baik, maka individu mempunyai landasan
untuk menguasai tugas kemampuan motorik yang khusus. Semua
unsur-unsur kemampuan motorik pada peserta didik Sekolah Dasar
dapat berkembang melalui kegiatan pendidikan jasmani dan aktivitas
bermain yang melibatkan otot. Salman & Darsi (2020, p. 47)
menyatakan bahwa fungsi utama kemampuan motorik adalah untuk
mengembangkan kesanggupan dan kemampuan setiap individu yang
berguna untuk mempertinggi daya kerja.

Anak dengan kemampuan motorik yang baik, tentu
mempunyai landasan untuk menguasai tugas kemampuan motorik
yang khusus. Semua unsur-unsur motorik pada setiap anak dapat
berkembang melalui kegiatan olahraga dan aktivitas bermain yang
melibatkan otot. Semakin banyak anak mengalami gerak tentu unsur-
unsur kemampuan motorik semakin terlatth dengan banyaknya
pengalaman motorik yang dilakukan tentu akan menambah
kematangannya dalam melakukan aktivitas motorik. Secara umum
tujuan pembelajaran motorik adalah agar anak memiliki
keterampilan gerak yang memadai, sekaligus mengembangkan aspek
kognitif, aspek fisik, dan aspek afektif/sosial (Sepriadi, 2020, p. 35).

Fungsi pengembangan motorik kasar pada anak sebagai
berikut: (1) Melatih kelenturan koordinasi otot jari tangan (2).
Memacu pertumbuhan dan perkembangan fisik/motorik, rohani, dan

kesehatan anak (3). Membentuk, membangun, dan memperkuat
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tubuh anak (4). Melatih keterampilan/ketangkasan gerak dan berpikir
anak (5). Meningkatkan perkembangan emosional anak (6).
Meningkatkan perkembangan sosial anak (7). Menumbuhkan
perasaan menyenangi dan memahami manfaat kesehatan pribadi
(Yudaparmita & Adnyana, 2021, p. 83).

Pengalaman dan praktik intensif dalam berbagai kemampuan
motorik akan menghasilkan kemudahan dalam penguasaan
keterampilan. Oleh karena itu, pada masa kecilnya anak memiliki
berbagai pengalaman pola gerak dasar dan berbagai aktivitas, akan
lebih mudah melakukan berbagai kemampuan motorik. Dengan
demikian keterampilan gerak dasar (motorik kasar dan halus) dalam
bentuk gerak lokomotor, non-lokomotor dan manipulatif yang
diberikan pada anak sekolah dasar akan menjadi dasar dalam
pembelajaran motorik yang baru atau menuju kepada kualitas
keterampilan jasmani pada tingkat selanjutnya (Hidayatullah &
Hasbi, 2021, p. 2).

Pembelajaran motorik di sekolah dasar saat ini menjadi
perhatian banyak kalangan, melalui pembelajaran motorik di sekolah
dasar akan berpengaruh terhadap beberapa aspek kehidupan para
peserta didik seperti: (1) melalui pembelajaran motorik anak
mendapatkan hiburan dan memperoleh kesenangan, (2) melalui
pembelajaran motorik anak dapat beranjak dari kondisi lemah

menuju kondisi independen, (3) melalui pembelajaran motorik anak
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dapat menyesuaikan diri dengan lingkungan, (4) melalui
pembelajaran motorik akan menunjang keterampilan anak dalam
berbagai hal, dan (5) melalui pembelajaran motorik akan mendorong
anak bersikap mandiri, sehingga dapat menyelesaikan segala
persoalan yang dihadapinya (Abdillah, 2019, p. 138).

Berdasarkan pendaat di atas, dapat disimpulkan bahwa
semakin banyak peserta didik mengalami aktivitas gerak tentu unsur-
unsur kemampuan motorik semakin terlatih. Pengalaman ini
disimpan dalam ingatan untuk dipergunakan dalam kesempatan lain,
jika melakukan gerak yang sama. Dengan banyaknya pengalaman
motorik yang dilakukan oleh peserta didik tentu akan menambah
kematangannya dalam melakukan aktivitas motorik.

Unsur-Unsur Kemampuan motorik

Kemampuan motorik setiap orang pada dasarnya berbeda-
beda, tergantung pada banyaknya gerakan yang dikuasainya.
Memperhatikan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
kemampuan motorik kasar, unsur-unsurnya identik dengan unsur
yang dikembangkan dalam kebugaran jasmani pada umumnya.
Perkembangan motorik merupakan perkembangan unsur kematangan
dan pengendalian gerak tubuh. Ada hubungan yang saling
mempengaruhi antara kebugaran tubuh, keterampilan, dan kontrol

motorik (Primayana, 2020, p. 91).
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Keterampilan dasar merupakan sifat khas perkembangan
anak umur 6 sampai 12 tahun dan meliputi keterampilan lokomotor
meliputi jalan, lari, lompat, loncat, dan keterampilan menguasai bola
seperti melempar, menendang, dan memantulkan bola. Kemampuan
motorik dasar dikembangkan pada masa anak sekolah dan pada masa
sekolah awal dan ini akan menjadi bekal awal untuk mempraktikkan
keterampilan gerak yang efisien bersifat umum dan selanjutnya akan
diperlukan sebagai dasar untuk perkembangan kemampuan motorik
yang lebih khusus yang semuanya ini merupakan bagian integral
prestasi bagi anak dalam segala umur dan tingkatan. Pengembangan
pola gerak dasar merupakan fungsi kematangan dan pengalaman.

Hakiki & Khotimah (2020, p. 22) menyatakan unsur-unsur
kemampuan motorik kasar pada anak usia 6 tahun ke atas terdapat
dalam kegiatan fisik berupa menangkap bola besar dengan tangan,
berdiri dengan satu kaki selama 5 detik, mengendarai sepeda roda
tiga melalui tikungan, melompat sejauh 1 meter atau lebih dari posisi
berdiri semula, menggunakan bahu dan siku pada saat melempar
bola 3 meter, dan melompat dengan satu kaki.

Gerakan motorik kasar pada anak merupakan kemampuan
yang membutuhkan koordinasi sebagian besar bagian tubuh anak.
Gerakan yang timbul dan terjadi pada motorik kasar merupakan
gerakan yang terjadi dan melibatkan otot-otot besar dari bagian

tubuh, dan memerlukan tenaga yang cukup besar (Pahrunisa &

88



Nurjaman, 2019). Perkembangan motorik pada proses seorang anak
adalah belajar untuk terampil menggerakan anggota tubuh.
Kemampuan tersebut terbentuk saat anak mulai memiliki koordinasi
dan keseimbangan hampir seperti orang dewasa, yaitu melibatkan
otot-otot tangan, kaki, dan seluruh tubuh anak serta gerakan
mengandalkan kematangan dalam koordinasi.

Irianto (2018, p. 66), ada lima biomotorik dasar (motorik
kasar) yakni:

1) Kekuatan adalah kemampuan otot atau sekelompok otot untuk
mengatasi tahanan.

2) Daya tahan adalah kemampuan melakukan kerja dalam waktu
lama.

3) Kecepatan adalah perbandingan antara jarak dan waktu atau
kemampuan untuk bergerak dalam waktu singkat.

4) Kelentukkan adalah kemampuan persendian untuk melakukan
gerakan melalui jangkauan yang luas.

5) Koordinasi adalah kemampuan melakukan gerakan pada
berbagai tingkat kesukaran dengan cepat dan tepat secara
efisien.

Pendapat Anggraini & Dwi (2022, p. 44) menyatakan bahwa

unsur-unsur kemampuan motorik di antaranya: (1) kekuatan, (2)

koordinasi, (3) kecepatan, (4) keseimbangan, dan (5) kelincahan.

Adapun penjelasan dari beberapa faktor di atas sebagai berikut:
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1)

2)

3)

4)

Kekuatan adalah keterampilan sekelompok otot untuk
menimbulkan tenaga sewaktu kontraksi. Kekuatan otot harus
dimiliki anak sejak dini. Apabila anak tidak memiliki kekuatan
otot tentu anak tidak dapat melakukan aktivitas bermain yang
menggunakan fisik seperti: berjalan, berlari, melompat,
melempar, memanjat, bergantung, dan mendorong.

Koordinasi adalah keterampilan untuk mempersatukan atau
memisahkan dalam satu tugas yang kompleks. Dengan
ketentuan bahwa gerakan koordinasi meliputi kesempurnaan
waktu antara otot dengan sistem syaraf. Sebagai contoh: anak
dalam melakukan lemparan harus ada koordinasi seluruh
anggota tubuh yang terlibat. Anak dikatakan baik koordinasi
gerakanya apabila anak mampu bergerak dengan mudah, lancar
dalam rangkaian dan irama gerakannya terkontrol dengan baik.
Kecepatan adalah sebagai keterampilan yang berdasarkan
kelentukan dalam satuan waktu tertentu. Misal: berapa jarak
yang ditempuh anak dalam melakukan lari empat detik, semakin
jauh jarak yang ditempuh anak, maka semakin tinggi
kecepatanya.

Keseimbangan  adalah  keterampilan  seseorang  untuk
mempertahankan tubuh dalam berbagai posisi. Keseimbangan di
bagi menjadi dua bentuk yaitu: keseimbangan statis dan

dinamis. Keseimbangan statis merujuk kepada menjaga
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keseimbangan tubuh ketika berdiri pada suatu tempat.
Keseimbangan dinamis adalah keterampilan untuk menjaga
keseimbangan tubuh ketika berpindah dari suatu tempat ke
tempat lain.

5) Kelincahan adalah keterampilan seseorang mengubah arah dan
posisi tubuh dengan cepat dan tepat pada waktu bergerak dari
titik ke titik lain. Misalnya: bermain menjala ikan, bermain
kucing dan tikus, bermain hijau hitam, dan permainan lainnya.
Semakin cepat waktu yang ditempuh untuk menyentuh maupun
kecepatan  untuk menghindar, maka semakin tinggi
kelincahannya.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas menunjukkan bahwa
kemampuan motorik kasar meliputi diantaranya kelincahan,
keseimbangan, koordinasi, kecepatan, kekuatan, dan lain-lain.
komponen-komponen kemampuan motorik di atas, tidaklah berarti
bahwa semua orang harus dapat mengembangkan secara keseluruhan
komponen kemampuan motorik. Tiap orang mempunyai kelebihan
dan kekurangan dalam mendapat komponen-komponen kemampuan
motorik. Bagaimanapun juga, faktor yang berasal dari dalam dan
luar selalu mempunyai pengaruh.

Faktor—faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Motorik

Dalam perkembangan anak, setiap anak cenderung

mempunyai perkembangan yang relatif sama, akan tetapi banyak
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variasi yang dapat mempengaruhi perbedaan pola perkembangan
motorik anak. Perkembangan motorik sangat dipengaruhi oleh gizi,
status kesehatan, dan perlakuan motorik yang sesuai dengan masa
perkembangannya. Lebih lanjut dikatakan bahwa tahapan
perkembangan motorik anak prasekolah yaitu tahap verbal kognitif,
tahap asosiatif, dan tahap otomatisasi (Fitriani & Adawiyah, 2018, p.
25).

Ada beberapa faktor yang mempengaruhi perkembangan
motorik di antaranya: (1) sifat dasar genetik, termasuk bentuk tubuh
dan kecerdasan (2) keadaan awal kehidupan pasca lahir tanpa
hambatan, kondisi lingkungan yang menguntungkan, (3) kondisi pra
lahir, termasuk asupan gizi yang dimakan ibunya, (4) jenis kelamin,
dan (5) kelahiran yang sukar, sehingga merusak struktur otak akan
memperlambat perkembangan motorik. Definisi senada tentang
faktor-faktor yang mempengaruhi perkembangan motorik juga
dikemukakan oleh Samio (2018, p. 36) menyatakan bahwa
perkembangan fisik anak dipengaruhi oleh faktor keturunan dalam
keluarga, jenis kelamin, gizi, kesehatan, status sosial ekonomi, dan
gangguan emosional. Lebih lanjut dijelaskan bahwa tubuh ini secara
langsung akan menentukan keterampilan gerak anak, dan secara
tidak langsung akan mempengaruhi cara anak dalam memandang

dirinya sendiri dan memandang orang lain.

92



Beberapa faktor yang mempengaruhi pengembangan
kemampuan gerak yaitu faktor tampilan dan faktor lingkungan.
Lebih lanjut dijelaskan bahwa faktor tampilan paling sering
berpengaruh pada kemampuan gerak tertentu, faktor tampilan dapat
berupa ukuran tubuh, pertumbuhan fisik, kekuatan, dan berat tubuh
serta sistem syaraf. Ada beberapa faktor-faktor yang mempengaruhi
perbedaan kemampuan motorik diantaranya: pengaruh keluarga,
gizi, gangguan emosional, jenis kelamin, suku bangsa, kecerdasan,
status sosial ekonomi, kesehatan, fungsi endokrin, pengaruh pra
lahir, dan pengaruh tubuh (Rahmawati, et al., 2019, p. 245).

Berdasarkan  berbagai  pendapat di atas, peneliti
menyimpulkan bahwa ada beberapa faktor yang mempengaruhi
perkembangan motorik anak, yaitu: (1) sifat dasar genetik, termasuk
bentuk tubuh dan kecerdasan (2) keadaan awal kehidupan pasca
lahir tanpa hambatan, kondisi lingkungan yang menguntungkan, (3)
kondisi pra lahir, termasuk asupan gizi yang dimakan ibunya, (4)
jenis kelamin, dan (5) kelahiran yang sukar.

6. Karakter
a. Pengertian Karakter

Karakter merupakan unsur pokok dalam diri manusia yang
dengannya membentuk karakter psikologi seseorang dan
membuatnya berperilaku sesuai dengan dirinya dan nilai yang cocok

dengan dirinya dalam kondisi yang berbeda-beda. Kata karakter
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berasal dari bahasa Yunani charassein, yang berarti mengukir
sehingga terbentuk pola. Mempunyai ahlak mulia adalah tidak secara
otomatis dimiliki oleh manusia begitu ia dilahirkan, tetapi melalui
proses panjang pengasuhan dan pendidikan (proses “pengukiran”)
(Purba, et al., 2020, p. 146). Karakter merupakan watak, tabiat,
akhlak, atau keperibadian seseorang yang terbentuk dari hasil
internalisasi berbagai kebajikan (virtues) yang diyakini dan
digunakan sebagai landasan untuk cara pandang, berpikir, bersikap,
dan bertindak.

Pendapat Mardiyah (2019, p. 127) bahwa karakter berasal
dari Bahasa Yunani yang berarti “fo mark” (menandai) dan
memfokuskan bagaimana mengaplikasikan nilai kebaikan dalam
bentuk tindakan atau tingkah laku. Orang yang berperilaku jujur, adil
dan suka menolong dikatakan sebagai oarang yang berkarakter
mulia, sementara orang yang tidak jujur, tidak adil, kejam, rakus dan
korup dikatakan sebagai orang yang berkarakter jelek. Jadi istilah
karakter erat hubunganya dengan keperibadian seseorang. Seseorang
bisa dikatakan berkarakter (a person of character) apabila
perilakunya sesuai dengan kaidah moral. Banicki (2017, p. 50) juga
menyinggung tentang karakter sebagai berikut “character is
personality evaluated and personality is character evaluated”.

Pendapat Mubarok (2019, p. 215) bahwa karakter (character)

mengacu pada serangkaian sikap (attitudes), perilaku (behaviors),
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motivasi (motivation), dan keterampilan (skills). Karakter meliputi
sikap seperti keinginan untuk melakukan yang terbaik kapasitas
intelektual seperti berpikir kritis dan alasan moral, perilaku seperti
jujur dan tanggung jawab, mempertahankan prinsip-prinsip moral
dalam situasi penuh ketidak adilan, kecakapan interpersonal dan
emosional yang memungkinkan seseorang berinteraksi secara efektif
dalam berbagai keadaan, komitmen utuk berkontribusi dengan
komunitas dan masyarakatnya.

Kata karakter dan akhlak hampir memiliki kesamaan dalam
pengertianya, untuk menambah pemahaman tentang karakter maka
diberikan penjelasan tentang akhlak. Akhlak merupakan bentuk
jamak dari khuluk secara etimologi akhlak adalah budi pekerti,
perangai, tingkah laku atau tabiat. Secara terminologi adalah ilmu
yang menentukan batas antara baik dan buruk, antara yang terbaik
dan yang tercela, tentang perkataan atau perbuatan manusia lahir dan
batin (Manun, et al., 2018, p. 3). Karakter merupakan suatu penilain
subjektif terhadap kepribadiaan seseorang yang berkaitan dengan
atribut kepribadiaan yang dapat atau tidak dapat di terima oleh
masyarakat (Anglim, et al., 2020, p. 279). Karakter berarti tabiat
atau kepribadian. Karakter merupakan keseluruhan disposisi kodrati
dan disposisi yang telah dikuasai secara stabil yang mendefinisikan
seseorang individu dalam keseluruhan tata perilaku psikisnya yang

menjadikannya tipikal dalam cara berpikir dan bertindak.
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Karakter adalah sebuah cara berpikir, bersikap, dan bertindak
yang menjadi ciri khas seseorang yang menjadi kebiasaan orang
dalam kehidupan bermasyarakat. Karakter adalah kualitas atau
kekuatan mental atau moral, akhlak atau budi pekerti individu yang
merupakan kepribadian khusus, yang menjadi pendorong dan
penggerak, serta membedakannya dengan individu lain. Pendidikan
karakter merupakan langkah awal untuk menanamkan kesadaran
kepada peserta didik dalam menamakan jiwa bela negara, sehingga
perlu dikembangkan pada peserta didik kesadaran diri, niat,
kemampuan, dan perilaku dalam bela negara (Nurjanah, et al., 2021,
p. 498).

Istilah karakter memiliki dua pengertian tentang karakter.
Pertama, dia menunjukan bagaimana seseorang bertingkah laku.
Apabila seseorang berprilaku tidak jujur, kejam atau anarkis,
tentulah orang tersebut dimanifestasikan perilaku buruk. Kedua
istilah karakter erat kaitannya dengan personality. Seseorang baru
bisa disebut orang yang berkarakter (a person of character) apabila
tingkah lakunya sesuai dengan kaidah moral (Mubarok, 2019, p.
215). Karakter yaitu keselarasan individu dengan pola-pola
kelompok sosial tempat individu itu hidup sebagai hasil dari kontrol
hati nurani terhadap tingkah laku individu. Pola-pola kelompok
dapat mencakup pola-pola tingkah laku overt dan covert. Pola

tingkah laku overt (terbuka bagi observasi) utamanya meliputi
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kencederungan, kebiasaan, kesiapan untuk perbuatan-perbuatan yang
dapat diobservasi dengan mata telanjang. Adapun pola tingkah laku
covert (tersembunyi bagi observasi) mencakup tingkah laku kognitif
dan afektif, tingkah laku mental atau kesadaran.

Karakter dapat dimaknai sebagai nilai dasar yang
membangun pribadi seseorang, terbentuk baik karena pengaruh
hereditas maupun pengaruh lingkungan, yang membedakannya
dengan orang lain, serta diwujudkan dalam sikap dan perilakunya
dalam kehidupan sehari-hari (Anatasya & Dewi, 2021, p. 292).
Karakter adalah ciri khas yang dimiliki oleh suatu benda atau
individu. Ciri khas tersebut asli dan mengakar pada kepribadian
benda atau individu tersebut, dan merupakan mesin yang mendorong
bagaimana seseorang bertindak, bersikap, berujar, dan merespon
sesuatu. Selanjutnya, menurut Palupi, et al., (2023, p. 31) yang
dimaksud karakter adalah ciri khas setiap individu berkenaan dengan
jati dirinya (daya qalbu), yang merupakan saripati kualitas
batiniah/rohaniah, cara berpikir, cara berperilaku (sikap dan
perbuatan lahiriah) hidup seseorang dan bekerja sama baik dalam
keluarga, masyarakat, bangsa maupun negara.

Pendidikan karakter adalah suatu sistem nilai-nilai karakter
kepada warga sekolah yang meliputi komponen pengetahuan,
kesadaran atau kemauan, dan tindakan untuk melaksanakan nilai-

nilai tersebut, baik terhadap Tuhan Yang Maha Esa (YME), diri
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sendiri, sesama, lingkungan, maupun kebangsaan, sehingga menjadi
manusia yang insan kamil. Melalui pendidikan karakter diharapkan
dapat membentuk individu yang baik sesuai dengan apa yang
diinginkan, individu yang bersikap sesuai dengan nilai-nilai yang
positif dan norma yang berlaku dalam kehidupan masyarakat.
Penerapan pendidikan karakter di dalamnya terdapat komponen
penting yang dibutuhkan untuk mencapai nilai-nilai yang diharapkan
(Ismail, et al., 2020, p. 77).

Chowdhury (2018, p. 4) menekankan pentingnya tiga
komponen karakter yang baik, komponen tersebut diantaranya yaitu
moral knowing (pengetahuan tentang moral), moral feeling (perasaan
tentang moral), dan moral action (tindakan moral). Pendidikan
karakter dimulai dari dalam keluarga, karena pertama kali dalam
lingkungan keluarga anak mulai berinteraksi dengan manusia
lainnya. Usia anak-anak sangat menentukan kemampuan anak dalam
mengembangkan potensinya, maka pendidikan karakter sebaiknya
diterapkan sejak usia kanak-kanak. Menurut pendapat para ahli
pendidikan, sekitar 50% variabilitas kecerdasan orang dewasa sudah
terjadi ketika anak berusia 4 tahun. Peningkatan 30% berikutnya
terjadi pada usia 8 tahun, dan 20% sisanya pada pertengahan atau
akhir dasawarsa kedua (Albab, 2020, p. 232).

Berdasarkan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa

karakter adalah nilai-nilai yang melandasi cara pikir, sikap, dan
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perilaku manusia berdasarkan norma agama, kebudayaan, hukum
atau konstitusi, adat istiadat, dan estetika yang diperoleh melalui
proses yang panjang dan memerlukan kebiasaan atau pembentukan
(pengukiran) dan dilaksanakan secara konsisten.
Pendidikan Karakter

Pendidikan karakter adalah usaha sadar yang dilakukan
pendidik kepada peserta didik untuk membentuk kepribadian peserta
didik yang mengajarkan dan membentuk moral, etika, dan rasa
berbudaya yang baik serta berakhlak mulia yang menumbuhkan
kemampuan peserta didik untuk memberikan keputusan baik dan
buruk serta mewujudkan kebaikan itu dalam kehidupan sehari-hari
dengan cara melakukan pendidikan, pengajaran, bimbingan dan
pelatihan. Pendidikan karakter adalah usaha sengaja (sadar) untuk
mewujudkan kebajikan yaitu kualitas kemanusiaan yang baik secara
objektif, bukan hanya baik untuk individu perseorangan, tetapi juga
baik untuk masyarakat secara keseluruhan (Putry, 2019, p. 39).

Membantu perkembangan karakter peserta didik harus
melibatkan seluruh komponen di sekolah baik dari aspek kurikulum,
proses pembelajaran, kualitas hubungan, penenganan mata pelajaran,
pelaksanaan aktivitas ko-kulikuner, serta etos seluruh lingkungan
sekolah. Tujuan pendidikan adalah untuk pembentukan karakter
yang terwujud dalam kesatuan esensial si subyek dengan perilaku

dan sikap hidup yang dimilikinya. Karakter merupakan sesuatu yang
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mengualifikasi seorang pribadi. Karakter menjadi identitas yang
mengatasi pengalaman kontingen yang selalu berubah. Dari
kematangan karakter inilah, kualitas seorang pribadi diukur (Murjani
& Nurjaman, 2022, p. 142).

Thomas Lickona (Pike, et al., 2021, p. 449) membahas
mengenai bagaimana cara mendidik peserta didik agar dapat
membentuk karakter yang baik, dan bagaimana caranya agar
lembaga pendidikan atau sekolah mampu mengajarkan sikap hormat
dan tanggung jawab. Pendidikan karakter merupakan usaha
sungguh-sungguh agar seseorang dapat memahami, peduli, serta
bertindak berdasarkan etika. Pendidikan karakter merupakan proses
penanaman nilai-nilai keimanan kepada Allah yang dapat dilakukan
dengan membiasakan diri berperilaku baik, menanamkan nilai-nilai
karakter di dalam hati, kemudian diterapkan dalam kehidupan sehari-
hari melalui panca indera. Pendidikan karakter tidak bisa dibiarkan
begitu saja tanpa adanya kontribusi dari pihak yang bertanggung
jawab terhadap pendidikan. Tanpa adanya kontribusi dan upaya-
upaya cerdas dari pihak terkait tidak akan menghasilakn manusia
yang pandai sekaligus menggunakan kepandaiannya dalam bersikap
dan berperilaku.

Nilai-nilai karakter dan budaya bangsa berasal dari teori-teori
pendidikan, psikologi pendidikan, nilai-nilai sosial budaya, ajaran

agama, Pancasila dan UUD 1945, dan UU No. 20 Tahun 2003
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tentang Sistem Pendidikan Nasional, serta pengalaman terbaik dan

praktek nyata dalam kehidupan sehari-hari. Kemendiknas

mengidentifikasi ada 18 nilai untuk pendidikan budaya dan karakter

bangsa sebagai berikut ini:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Religius: sikap dan perilaku patuh dalam melaksanakan ajaran
agama yang dianutnya, toleran terhadap pelaksanaan ibadah
agama lain, serta hidup rukun dengan pemeluk agama lain.

Jujur: perilaku yang didasarkan pada upaya menjadikan dirinya
sebagai orang yang selalu dapat dipercaya dalam perkataan,
tindakan dan pekerjaan.

Toleransi: sikap dan tindakan yang menghargai perbedaan
agama, suku, etnis, pendapat, sikap, dan tindakan orang lain
yang berbeda dari dirinya.

Disiplin: tindakan yang menunjukkan perilaku tertib dan patuh
pada berbagai ketentuan dan peraturan.

Kerja Keras: perilaku yang menunjukkan upaya sungguh-
sungguh dalam mengatasi berbagai hambatan belajar dan tugas,
serta menyelesaikan tugas dengan sebaik-baiknya.

Kreatif: berpikir dan melakukan sesuatu untuk menghasilkan
cara atau hasil baru dari apa yang telah dimiliki.

Mandiri: sikap dan perilaku yang tidak mudah tergantung pada

orang lain dalam menyelesaikan tugas-tugas
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8) Demokratis: cara berpikir, bersikap, dan bertindak yang menilai
sama hak dan kewajiban dirinya dan orang lain.

9) Rasa Ingin Tahu: sikap dan tindakan yang selalu berupaya
untuk mengetahui lebih mendalam dan meluas dari apa yang
dipelajarinya, dilihat, dan didengar.

10) Semangat Kebangsaan: cara berpikir, bertindak, dan wawasan
yang menempatkan kepentingan bangsa dan negara di atas
kepentingan diri dan kelompoknya.

11) Cinta Tanah Air: cara berpikir, bersikap, dan berbuat yang
menunjukkan kesetiaan, kepedulian, dan penghargaan yang
tinggi terhadap bahasa, lingkungan fisik, sosial, budaya,
ekonomi, dan politik bangsanya.

12) Menghargai Prestasi: sikap dan tindakan yang mendorong
dirinya untuk menghasilkan sesuatu yang berguna bagi
masyarakat, dan mengakui, dan menghormati keberhasilan
orang lain.

13) Bersahabat dan Komunikatif: tindakan yang memperlihatkan
rasa senang berbicara, bergaul, dan bekerjasama dengan orang
lain.

14) Cinta Damai: sikap, perkataan, dan tindakan yang menyebabkan
orang lain merasa senang dan aman atas kehadirannya.

15) Gemar Membaca: kebiasaan menyediakan waktu untuk

membaca berbagai bacaan yang memberikan kebajikan baginya.
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16) Peduli Lingkungan: sikap dan tindakan yang selalu berupaya
mencegah kerusakan pada lingkungan alam di sekitarnya, dan
mengembangkan upaya-upaya untuk memperbaiki kerusakan
alam yang sudah terjadi.

17) Peduli Sosial: sikap dan tindakan yang selalu ingin memberi
bantuan bagi orang lain dan masyarakat yang membutuhkan.

18) Tanggung jawab: sikap dan perilaku seseorang untuk
melaksanakan tugas dan kewajibannya yang seharusnya dia
lakukan, terhadap diri sendiri, masyarakat, lingkungan alam,
sosial, dan budaya), negara dan Tuhan Yang Maha Esa.

Pelaksanaan di lapangan atau penerapan di sekolah,
pendidikan karakter dilaksanakan dengan totalitas psikologis yang
mencakup seluruh potensi individu manusia (kognitif, afektif,
psikomotorik) dan fungsi totalitas sosiokultural pada konteks
interaksi dalam keluarga, satuan pendidikan serta masyarakat. Dari
totalitas psikologis dan sosiokultural tersebut terbentuklah ruang
lingkup pendidikan karakter, yaitu: (1) Olah pikir yang meliputi
cerdas, kritis, kretif, inovatif, ingin tahu, berpikir terbuka, produktif;,
berorientasi ipteks, dan reflektif. (2) Olah raga yang meliputi bersih
dan sehat, disiplin, sportif, tangguh, andal, berdaya tahan,

bersahabat, kooperatif, determinatif, kompetitif, ceria, dan gigih. (3)

Olah hati yang meliputi beriman dan bertakwa, jujur, amanah, adil,

bertanggung jawab, berempati, berani mengambil resioko, pantang
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menyerah, rela berkorban, dan berjiwa patriotik. 4) Olah rasa/karsa
meliputi ramah, saling menghargai, toleran, peduli, suka menolong,
gotong royong, nasionalis, kosmopolit, mengutamakan kepentingan
umum, bangga menggunakan bahasa dan produk Indonesia, dinamis,
kerja keras, dan beretos kerja (Edison, 2019, p. 66).

Sementara itu, Mubarok (2019, p. 216) berpendapat bahwa
terdapat 9 pilar karakter yang berasal dari nilai-nilai luhur universal,
yaitu: cinta Tuhan dan segenap ciptaan-Nya, kemandirian dan
tanggungjawab, kejujuran atau amanah, hormat dan santun,
dermawan, suka tolong menolong dan gotong royong atau
kerjasama, percaya diri dan pekerja keras, kepemimpinan dan
keadilan, baik dan rendah hati, dan toleransi, kedamaian, dan
kesatuan. Adapun komponen-komponen karakter yaitu: aspek
kepribadian, standar moral dan ajaran moral, pertimbangan nilai,
upaya dan keinginan individu, hati nurani, pola-pola kelompok, dan
tingkah laku individu dan kelompok. Pendidikan karakter adalah
pendidikan tentang nilai, yang mencakup 9 nilai dasar yang saling
berkaitan. Adapun Sembilan nilai dasar tersebut, adalah:
responsibillity (tanggung jawab), respect (rasa hormat), fairness
(keadilan), courage (keberanian), honesty (kejujuran), citizenship
(rasa kebangsaan), self-discipline (disiplin diri), caring (peduli), dan

perseverance (ketekunan).
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Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa
pendidikan karakter adalah adalah usaha sadar yang dilakukan
pendidik kepada peserta didik untuk membentuk kepribadian peserta
didik yang mengajarkan dan membentuk moral, etika, dan rasa
berbudaya yang baik serta berakhlak mulia yang menumbuhkan
kemampuan peserta didik untuk memberikan keputusan baik dan
buruk serta mewujudkan kebaikan itu dalam kehidupan sehari-hari
dengan cara melakukan pendidikan, pengajaran, bimbingan dan
pelatihan. Adapun karakter yang dapat ditanamkan kepada peserta
didik yaitu cinta Tuhan dan segenap ciptaan-Nya, kemandirian dan
tanggungjawab, kejujuran atau amanah, hormat dan santun,
dermawan, suka tolong menolong dan gotong royong atau
kerjasama, percaya diri dan pekerja keras, kepemimpinan dan
keadilan, baik dan rendah hati, dan toleransi, kedamaian, dan
kesatuan.

7. Kerjasama
a. Pengertian Kerjasama

Kemampuan kerjasama merupakan salah satu komponen dari
kemampuan dalam bidang sosial emosional merupakan hal yang
penting untuk dikembangkan. Kemampuan kerjasama atau biasa
disebut sikap kooperatif memiliki arti penting dalam membentuk
hubungan pertemanan yang positif yang perlu dibiasakan sejak usia

dini. Apabila seorang anak tidak dibekali sikap kerjasama sejak dini,
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maka akan berpengaruh terhadap kondisi psikologis anak (Dewita,
2020, p. 188). Peserta didik dalam kelompok kerjasama terlibat
dalam perilaku verbal yang umumnya dianggap sebagai membantu
dan mendukung upaya kelompok daripada rekan-rekan di kelompok-
kelompok kerja saja.

Kerjasama merupakan bentuk proses sosial yang di dalamnya
terdapat aktivitas tertentu, yang ditujukan untuk mencapai tujuan
bersama dengan saling membantu dan saling memahami terhadap
aktivitas masing-masing (Le er al, 2018, p. 103). Kerjasama
merupakan kemampuan bekerjasama dengan orang lain untuk
memperoleh suatu imbalan bersama (Wang, et al., 2018, p. 2).
Aktivitas kerjasama akan terjadi apabila ada dua atau lebih orang
dalam melakukan suatu aktivitas secara bersama-sama untuk
menyelesaikan sesuatu (Langer-Osuna, 2020, p. 514). Aktivitas
tersebut apabila dilakukan hanya satu orang saja maka tidak dapat
dikatakan kerjasama, begitu pula sebaliknya. Adanya satu tujuan
yang sama di dalamnya juga menentukan layak tidaknya aktivitas
tersebut dikatakan sebagai kerjasama.

Pendapat Apriana, et al., (2019, p. 12) bahwa kemampuan
kerjasama adalah perilaku yang didasarkan pada upaya menjadikan
dirinya mampu menjalin hubungan dengan orang lain dalam
melaksanakan tindakan dan pekerjaan. Kerjasama adalah hubungan

dua orang atau lebih untuk melakukan aktivitas bersama yang

106



dilakukan secara terpadu untuk mencapai suatu target atau tujuan
tertentu. Bekerjasama melatih anak untuk dapat menekan
kepribadian individual dan lebih mengutamakan kepentingan
kelompok. Silva, et al., (2021, p. 2) berpendapat bahwa kerjasama
dalam kelompok dapat menciptakan sikap saling ketergantungan
positif seperti mampu berinteraksi, saling membantu, dan
bertanggung jawab dengan temannya. Sikap ketergantungan positif
merupakan inti dari belajar dalam kelompok. Tujuan sikap saling
ketergantungan positif yaitu menekankan suatu konsep tentang
tujuan bersama yang dibangun bersama-sama, maka masing-masing
akan merasa bahwa mereka hanya akan bisa mencapai tujuan
bersama apabila tujuan dicapai secara bekerjasama.

Kerjasama dapat berlangsung jika individu-individu yang
bersangkutan memiliki kepentingan yang sama dan memiliki
kesadaran untuk bekerjasama guna mencapai kepentingan.
Kerjasama adalah suatu bentuk proses sosial, dimana didalamnya
terdapat aktivitas tertentu yang ditunjukkan untuk mencapai tujuan
bersama dengan saling membantu dan saling memahami aktivitas
masing-masing (Nofianti & Suryandari, 2020, p. 110). Pendapat
tersebut menjelaskan bahwa kerjasama merupakan suatu bentuk
hubungan sosial yang saling berinteraksi untuk mencapai tujuan

bersama.
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Berdasarkan dari pengertian kemampuan dan kerjasama
sehingga dapat dididefinisikan kemampuan kerjasama merupakan
kapasitas kesanggupan seseorang individu untuk melakukan
beragam tugas dalam sebuah pekerjaan dengan cara bekerjasama
dengan orang lain untuk memperoleh suatu imbalan bersama.
Adapun kemampuan kerjasama yang dimaksud dalam penelitian
adalah suatu kesanggupan anak dalam melakukan aktivitas secara
bersama-sama dengan teman-teman yang lain.

Indikator Kerjasama

Keterampilan bekerja sama termasuk salah satu nilai
pendidikan karakter yang tersirat dalam aspek
bersahabat/komunikatif. Kerjasama merupakan proses beregu
(berkelompok) yang anggota-anggotanya mendukung dan saling
mengandalkan untuk mencapai suatu hasil mufakat. Aspek-aspek
dalam kerjasama kelompok meliputi komunikasi, koordinasi,
kooperasi, dan saling tukar informasi. Indikator-indikator
bekerjasama adalah sebagai berikut: (1) Tanggung jawab secara
bersama-sama menyelesaikan pekerjaan, yaitu dengan pemberian
tanggung jawab dapat tercipta kerja sama yang baik. (2) Saling
berkontribusi, yaitu dengan saling berkontribusi baik tenaga maupun
pikiran akan terciptanya kerja sama. (3) Pengerahan kemampuan

secara maksimal, yaitu dengan mengerahkan kemampuan masing-
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masing anggota tim secara maksimal, kerja sama akan lebih kuat dan
berkualitas (Rusyaid & Salim, 2021, p. 91).

Ada beberapa indikator-indikator kerjasama. Pertiwi (2021,
p. 68) menyampaikan indikator kerjasama yaitu: (1) tanggung jawab.
secara bersama-sama menyelesaikan pekerjaan, yaitu dengan
pemberian tanggung jawab dapat tercipta kerja sama yang baik. (2)
saling berkontribusi. Dengan saling berkontribusi baik tenaga
maupun pikiran akan terciptanya kerja sama. (3) pengerahan
kemampuan secara maksimal, yaitu dengan mengerahkan
kemampuan atau kekompakan masing-masing anggota tim secara
maksimal. Satria, et al., (2021, p. 11) menyatakan indikator
kerjasama peserta didik antara lain: (1) saling membantu, (2) ingin
semua bermain, (3) bekerjasama untuk meraih tujuan, (4)
menghargai orang lain, (5) saling memberi dukungan.

Avcarina, et al., (2019, p. 150) berpendapat bahwa indikator
dalam kemampuan kerjasama adalah (1) anak dapat membina dan
mempertahankan hubungan dengan teman. (2) anak mau berbagi
dengan teman yang lain. (3) anak mau menghadapi masalah
bersama-sama. (4) mau menunggu giliran. (5) belajar mengendalikan
diri. (6) mau berbagi. Ada beberapa indikator-indikator kemampuan
kerjasama yaitu: (1) tanggung jawab, secara bersama-sama
menyelesaikan pekerjaan, yaitu dengan pemberian tanggung jawab

dapat tercipta kerjasama yang baik. (2) saling berkontribusi, yaitu
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dengan saling berkontribusi baik tenaga maupun pikiran akan
terciptanya kerjasama. Pengarahan kemampuan secara maksimal,
yaitu dengan mengerahkan kemampuan atau kekompakan masing-
masing anggota tim secara maksimal.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
kemampuan kerjasama mempunyai beberapa indikator, yaitu ada
tanggung jawab, saling berkontribusi, dan pengerahan kemampuan
secara maksimal. Tanggung jawab merupakan anak dapat
menyelesaikan tugas secara bersama-sama, sedangkan saling
berkontribusi merupakan anak dapat mengarahkan kemampuan
secara maksimal, sehingga dalam pengerjaan tugas yang diberikan
anak memiliki kekompakkan. Pengerahan kemampuan secara
maksimal, yaitu dengan mengerahkan kemampuan atau kekompakan
masing-masing anggota tim secara maksimal. Indikator tersebut akan
digunakan untuk membuat kisi-kisi instrumen kerjasama peserta
didik dalam penelitian ini.

8. Disiplin
a. Pengertian Disiplin

Sebagai seorang peserta didik sangat perlu menanamkan
sikap disiplin adalah hal belajar, hal ini akan menjadi kebiasaan baik
yang tertanam dalam diri peserta didik tersebut. Peserta didik perlu
memperhatikan disiplin belajarnya di sekolah agar mereka belajar

dengan teratur, sehingga memperoleh hasil yang baik di sekolah.
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Berbicara tentang disiplin belajar akan tiada habis-habisnya, karena
merupakan hal yang kompleks dan banyak kaitannya, yaitu terkait
dengan pengetahuan, kepribadian, dorongan atau motivasi. Disiplin
dapat mempengaruhi peserta didik dalam proses pembelajaran,
sehingga berdampak pada prestasi atau hasil belajarnya.
Kedisiplinan berasal dari kata dasar disiplin. Disiplin berdasarkan
dapat diartikan sebagai “sikap seseorang sesuai dengan peraturan”
(Uge, et al., 2019, p. 375).

Kata disiplin berasal dari bahasa latin discipulus yang berarti
“pembelajar”. Disiplin sesungguhnya adalah proses melatih pikiran
dan karakter anak secara bertahap, sehingga menjadi seseorang yang
memiliki kontrol diri dan berguna bagi masyarakat. Orang tua yang
memahami hal ini menyadari betul bahwa proses pendisiplinan
adalah proses yang berjalan seiring dengan waktu dan memerlukan
pengulangan serta pematangan kesadaran diri dari kedua pihak,
yakni anak dan orang tua (Syah, 2019, p. 147).

Istilah disiplin berasal dari bahasa lain “disciplina” yang
menunjukkan pada kegiatan belajar dan mengajar, sedangkan istilah
bahasa inggris yaitu “discipline” yang berarti; tertib, taat atau
mengendalikan tingkah laku, penguasaan diri, latthan membentuk,
meluruskan, atau menyempurnakan sesuatu, sebagai kemampuan
mental atau karakter moral, hukuman yang diberikan untuk melatih

atau memperbaiki, kumpulan sistem-sistem, peraturan-peraturan bagi
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tingkah laku. Kedisiplinan merupakan sikap seseorang yang
menunjukkan ketaatan atau kepatuhan terhadap peraturan atau tata
tertib yang telah ada dan dilakukan dengan senang hati dan
kesadaran diri (Laugi, 2019, p. 239).

Disiplin merupakan hal yang sangat penting, terutama bagi
orang-orang yang ingin mencapai suatu cita-cita. Orang yang
terbiasa disiplin akan mempunyai program harian dan aturan, dan dia
berkomitmen terhadap program yang telah dia buat tersebut. Jika
belum terbiasa, tentu disiplin ini akan terasa berat, karena itulah
disiplin ini tidak semudah membalikkan telapak tangan, melainkan
butuh proses yang cukup panjang serta perjuangan yang gigih.
Dalam belajar orang juga harus menerapkan kedisiplinan, terutama
dalam menyusun strategi belajar. Orang menggunakan berbagai
strategi dalam belajar tujuannya hanya agar belajarnya dapat disiplin
dan terarah sesuai dengan yang diharapkan. Hampir dapat
dipastikan, bahwa strategi belajar akan konsisten pada kepentingan
diri dan pertahanan diri, yang semuanya ditujukan untuk
menghindarkan diri dari kesulitan dan ketakutan (Mulyono &
Wekke, 1018, p. 12).

Disiplin adalah seseorang atau kelompok yang menjamin
adanya kepatuhan terhadap perintah-perintah dan berinisiatif untuk
memenuhi suatu tindakan seandainya tidak ada perintah. Sikap

disiplin dapat membawa seseorang mencapai tujuan yang akan
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dicapainya (Haryani, 2020, p. 2). Oleh sebab itu, disiplin merupakan
kunci sukses, sebab dengan disiplin tersebut orang menjadi
berkeyakinan bahwa disiplin membawa manfaat dan dibuktikan
dengan tindakan itu sendiri, karena itulah besar pengaruhnya
terhadap suksesnya studi. Disiplin merupakan pengaruh yang
dirancang untuk membantu anak mampu menghadapi lingkungan.
Cahyati, et al., (2023, p. 3) menyatakan disiplin tumbuh dari
kebutuhan menjaga keseimbangan antara kecenderungan dan
keinginan individu untuk berbuat agar memperoleh sesuatu, dengan
pembatasan atau peraturan yang diperlukan oleh lingkungan
terhadap dirinya. Dalam arti luas disiplin adalah mencakup setiap
macam pengaturan yang ditujukan untuk membantu setiap peserta
didik agar dia dapat memenuhi dan menyesuaikan diri dengan
lingkungannya dan juga penting tentang penyelesaiannya tuntutan
yang ini ditujukan kepada peserta didik terhadap lingkungannya.
Rohman (2018, p. 2) menyatakan disiplin ialah suatu aturan
dan tata tertib yang digunakan dalam menjalankan sebuah sekolah
atau rumah tangga. Setiap sekolah dan rumah tangga harus
mempunyai disiplin. Rumah tangga dan sekolah tanpa disiplin akan
mengalami kesukaran. Disiplin pada hakikatnya adalah sikap mental
dari individu maupun masyarakat yang mencerminkan rasa ketaatan
dan kepatuhan yang didukung oleh kesadaran dalam menjalankan

tugas dan kewajiban untuk mencapai tujuan tertentu. Disiplin yang
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berhubungan dengan hukuman adalah disiplin yang ada
hubungannya dengan orang lain. Hukuman disini berarti
konsekuensi yang harus dihadapi ketika kita melakukan pelanggaran
hokum. Disiplin seperti ini penting mengingat manusia memang
harus dipaksa. Di sekolah, disiplin berarti taat kepada peraturan
sekolah, seorang murid dikatakan berdisiplinn apabila ia mengikuti
peraturan yang ada di sekolah.

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli, maka penulis dapat
menyimpulkan bahwa disiplin adalah sikap seseorang yang
menunjukkan berperilaku moral, ketaatan atau kepatuhan, tunduk
terhadap peraturan serta pengawasan yang berlaku yang dilakukan
dengan senang hati dan penuh kesadaran diri dengan tujuan
mengembangkan diri agar berperilaku tertib serta menundukkan ego
dan subjektivitas untuk kebaikan bersama.

Tujuan Disiplin

Tujuan disiplin ialah membentuk perilaku sedemikian rupa,
sehingga akan sesuai dengan peran-peran yang ditetapkan ke
kelompok budaya, tempat individu itu diidentifikasikan, karena tidak
ada pula budaya tunggal, tidak ada pula salah satu falfasah
pendidikan anak yang menyeluruh untuk mempengaruhi cara
menanamkan disiplin. Biasanya konsep disiplin memakai istilah
“negative” disiplin berarti pengendalian dengan kekuasaan luar yang

biasanya ditetapkan secara sembarangan, merupakan bentuk
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penegakan melalui cara yang tidak disukai dan menyakitkan hal ini
sama dengan hukuman. Konsep “positif” disiplin ialah sama dengan
pendidikan dan bimbingan karena menekankan pertumbuhan disiplin
diri dan pengendalian diri hal ini kemudian akan melahirkan
motivasi dari dalam dan menumbuhkan kematangan anak (Rohman,
2018, p. 2).

Tujuan disiplin adalah untuk perkembangan anak, karena ia
memenuhi beberapa kebutuhan tertentu. Dengan demikian disiplin
memperbesar kebahagiaan dan penyesuaian pribadi dan sosial anak.
Tujuan disiplin adalah merupakan pengganti untuk motivasi.
Disiplin ini diperlukan dalam rangka menggunakan pemikiran sehat
untuk menentukan jalannya tindakan yang terbaik yang menentang
hal-hal yang lebih dikehendaki. Perilaku ini adalah ketika motivasi
ditundukan oleh tujuan-tujuan yang lebih terpikirkan melakukan apa
yang dipikirkan sebagai yang terbaik dan melakukannya itu dengan
hati senang (Ma’ruf, et al., 2021, p. 253).

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan
bahwa tujuan disiplin adalah usaha yang dilakukan oleh seseorang
untuk membentuk perilaku anak yang baik. Anak yang berdisiplin
diri akan memiliki andangan hidup dan sikap hidup yang berguna
bagi diri sendiri dan orang lain. Tujuan disiplin adalah merupakan

pengganti untuk motivasi.
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Indikator Disiplin

Kedisiplinan peserta didik dapat dipengaruhi oleh beberapa

faktor internal yang meliputi, minat, dan emosi. Sedangkan faktor

eksternal, meliputi sanksi dan hukuman, dan situasi dan kondisi

sekolah. Indikator kedisiplinan peserta didik yaitu: (1) internal, a)

minat, b) emosi, ¢) perbuatan. (2) eksternal, a) sanksi dan hukuman,

b) rewards/pujian, ¢) situasi dan kondisi, d) disiplin makan (Irawati,

et al., 2020, p. 2).

Pendapat Romadhani, et al., (2022, p. 4) indikator disiplin

adalah:

1)

2)

3)

Bertanggung jawab

Kedisiplinan yang tinggi dalam diri peserta didik berdampak
pada usaha mematuhi peraturan yang tersedia disekolah dengan
melaksanakan penuh rasa tanggung jawab.

Murah hati

Dalam kesadaran berdisiplin membuat individu mempunyai
ketulusan dalam mebantu orang lain, dalam murah hati disini
ialah salah satu sikap yang dilaksanakan seseorang kemauan hati
nurani dalam menolong orang lain tanpa imbalan,

Kejujuran sikap

Peserta didik yang mempunyai kedisiplinan diri akan melakukan
perbuatan yang jujur, mematuhi semua peraturan yang ada tanpa

adanya segala bentuk pelanggaran dalam dirinya.
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4) Berani menjunjung tinggi kebenaran
Peserta didik yang memiliki kedisiplinan yang tinggi selalu
berusaha mewujudkan keadaan sesuai dengan aturan yang
berlaku. Pelanggar kedisiplinan akan ditindak tegas oleh peserta
didik yang memiliki keberanian untuk menegakkan kebenaran

Pendapat Hudaya (2018, p. 2) indikator-indikator
kedisiplinan peserta didik yaitu:

1) Disiplin waktu, mencakup: a) Tepat waktu belajar, meliputi
datang dan pulang sekolah tepat waktu, mulai dari selesai
belajar di rumah dan di sekolah tepat waktu. b) tidak
meninggalkan kelas/absen ketika pembelajaran. ¢) menuntaskan
tugas layak waktu yang ditentukan.

2) Disiplin tindakan, mencakup: a) patuh dan tidak membantah tata
tertib yang berlaku. b) tidak malas belajar. c) tidak memerintah
orang lain berprofesi demi dirinya. d) tidak berdusta. e) tingkah
laku menyenangkan, tidak mencontek, tidak membuat
kegaduhan, dan tidak mengganggu orang lain yang sedang
belajar.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan
bahwa indikator disiplin adalah bertanggung jawab, murah hati,
kejujuran sikap, dan berani menjunjung tinggi kebenaran. Indikator
tersebut akan digunakan untuk membuat kisi-kisi instrumen

kedisiplinan peserta didik dalam penelitian ini.
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9. Model Pembelajaran Berbasis Permainan

a.

Grand Theory

Teori utama yang melandasi penelitian ini adalah Teori
Belajar Konstruktivisme. Penerapan teori konstruktivisme dalam
pembelajaran, guru hendaklah mampu menciptakan pembelajaran
dengan suasana yang nyaman dan kondusif, mengarahkan serta
membimbing peserta didik dalam memecahkan suatu masalah.
Melalui teori konstruktivisme ini peserta didik dapat berpikir untuk
menyelesaikan suatu masalah, mencari ide dan membuat keputusan.
Hal tersebut akan menjadikan peserta didik memahami materi dan
mampu mengaplikasikan dalam berbagai situasi karena keterlibatan
langsung dalam mencari dan mempelajari informasi baru (Suparlan,
2019, p. 79).

Teori konstruktivisme merupakan satu prinsip yang paling
penting dalam psikologi pendidikan adalah bahwa guru tidak hanya
sekedar memberikan pengetahuan di dalam benaknya tetapi guru
dapat memberikan kemudahan untuk proses ini dengan memberi
kesempatan peserta didik untuk menemukan atau menerapkan ide-
ide mereka sendiri, dan mengajar peserta didik menjadi sadar dan
secara sadar menggunakan strategi mereka sendiri untuk belajar
(Akbar, 2020, p. 3). Teori belajar konstruktivisme mengungkapkan
pengetahuan merupakan hal yang diperoleh melalui suatu proses

pembentukan (kontruksi). Teori konstruktivisme ini berkaitan
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dengan teori perkembangan mental Piaget. Piaget mengungkapkan
pengetahuan itu tidak diperoleh secara pasif, melainkan melalui
sebuah tindakan yang berinteraksi dengan lingkungannya (Gusnarib
& Rosnawati, 2021, p. 14).

Kusumaningpuri & Fauziati (2021, p. 103) menyatakan
konstruktivisme memberikan kerangka pemikiran bahwa belajar itu
sebagai proses sosial atau yang disebut belajar kolaboratif dan
kooperatif. Belajar merupakan hasil dari interaksi sosial. Lingkungan
sosial anak sangat berpengaruh dalam proses belajar anak, dengan
adanya integrasi kemampuan kolaboratif dan kooperatif akan dapat
meningkatkan konsep anak. Pengalaman dalam konteks sosial
merupakan peran penting dalam perkembangan pemikiran peserta
didik.

Teori belajar konstruktivisme ini sesuai untuk pembelajaran
sekarang, karena dalam perkembangan pembelajaran tidak hanya
didominasi oleh guru saja tetapi lebih dari itu. Peserta didik
mempunyai peran dalam belajar, sehingga terjadilah interaksi dalam
proses belajar. Selain itu menurut teori ini, satu prinsip yang paling
penting dalam psikologi pendidikan adalah guru tidak hanya sekedar
memberikan pengetahuan kepada peserta didik tetapi peserta didik
harus membangun sendiri pengetahuan di dalam benaknya.
Konstruktivisme berpegang kepada pandangan keaktifan peserta

didik dalam mengkonstruksi pengetahuan berdasarkan interaksinya
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dalam pengalaman belajar yang diperoleh. Pengajar dan peserta
didik dalam hal ini sama-sama aktif, peserta didik aktif
mengkonstruksi pengetahuan pengajar dan pengajar sebagai
fasilitator.

Midle theory dalam penelitian ini adalah Teori Belajar
Behavioristik. Teori belajar behavioristik merupakan salah satu
aliran teori belajar yang menekankan pada tingkah laku (behavior)
yang dapat diamati, yang mana menurut aliran behavioristik pada
hakekatnya belajar adalah pembentukan asosiasi yang ditangkap
panca indera dengan kecenderungan bertindak antara stimulus dan
respons (S-R), sehingga teori ini juga dinamakan teori Stimulus-
Respons dengan upaya membentuk hubungan stimulus dan respons
sebanyak-banyaknya (Sulaswari, ef al., 2021, p. 131).

Rangsang (stimulus) dan diakhiri dengan suatu reaksi
(respons) terhadap rangsang, maka akan berpengaruh pada proses-
proses psikologis. Oleh karena itu, menurutnya tingkah laku manusia
merupakan merupakan hasil belajar conditioning, yakni pengalaman
dan lingkungan yang membentuk kepribadiannya. Sama halnya
dengan Skinner, ia percaya bahwa tingkah laku dapat diukur dan
diobservasi, namun ia menambahkan unsur reinforcement, yakni
bahwa hadiah (reward) dan hukuman (punishment) juga akan

menentukan tingkah laku manusia.
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Stimulus adalah perubahan dari lingkungan luar yang
merupakan indikasi untuk bereaksi atau bertindak, sedangkan respon
adalah setiap perilaku yang muncul dalam rangka perbaikan
(Amsari, 2018, p. 12). Thorndike merekomendasikan bahwa
hubungan antara dorongan dan reaksi mematuhi hukum yang
menyertainya:

1) Hukum persiapan, (law of readines) khususnya semakin siap
seseorang untuk mendapatkan perubahan sosial, perilaku
langsung akan mendukung kepuasan individu, sehingga aliansi
pada umumnya akan diperkuat.

2) Hukum latihan, (law of exercise) khususnya semakin teratur
suatu tindakan diulang/siap (dimanfaatkan), semakin membumi
koneksinya.

3) Hukum dampak, (law of effect) misalnya, hubungan antara
stimulus dan respon pada umumnya akan diperkuat jika hasilnya
bagus dan biasanya akan melemah dengan asumsi hasilnya tidak
memuaskan.

Sari, et al., (2023, p. 2) menyatakan bahwa teori behavioristik
merupakan sebuah teori pembelajaran yang mempelajari tingkah
laku manusia. Teori behavioristik merupakan teori dalam
pembelajaran untuk memahami tingkah laku manusia dengan
menggunakan pendekatan objektif, mekanistik, dan materialistik.

Oleh karena itu, tingkah laku peserta didik dapat dilakukan
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perubahan melalui upaya pengkondisian. Dalam teori behavioristik
pengamatan diutamakan, karena pengamatan merupakan hal penting
untuk melihat adanya perubahan tingkah laku dari proses
pembelajaran.

Grand theory selanjutnya yaitu hukum latihan (law of
exercise). Hukum latihan (law of exercise) yaitu semakin sering
suatu tingkah laku diulang/dilatih (digunakan), maka asosiasi
tersebut akan semakin kuat. Hukum ini menjelaskan kemungkinan
kuat dan lemahnya hubungan stimulus dan respons. Hubungan atau
koneksi antara kondisi (perangsang) dengan tindakan akan menjadi
lebih kuat karena adanya latihan (law of use), dan koneksi-koneksi
itu akan menjadi lemah karena latihan tidak dilanjutkan atau
dihentikan (Law of Disuse). Hukum ini menunjukkan bahwa
hubungan stimulus dan respons akan semakin kuat manakalah terus-
menerus dilatih atau diulang, sebaliknya hubungan stimulus respons
akan semakin lemah manakala tidak pernah diulang, maka akan
semakin dikuasailah pelajaran tersebut (Amsari, 2018, p. 52).

Hukum ini dapat juga diartikan, suatu tindakan yang diikuti
akibat yang menyenangkan, maka tindakan tersebut cenderung akan
diulangi pada waktu yang lain. Sebaliknya, suatu tindakan yang
diikuti akibat yang tidak menyenangkan, maka tindakan tersebut
cenderung akan tidak diulangi pada waktu yang lain. Implikasi

hukum low of exercise salah satu teori hukum yang digunakan
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pembelajaran di sekolah, dengan menggunakan teori tersebut sama
halnya dengan membentuk pola pikir peserta didik melalui
pemberian stimulus. Interpretasi dari hukum ini adalah semakin
sering suatu pengetahuan itu dibentuk, maka akan mengakibatkan
terjadinya asosiasi antara stimulus dan respon akan semakin kuat.
Jadi, hukum ini menunjukkan prinsip utama belajar adalah
pengulangan. Semakin sering suatu materi pelajaran diulangi, maka
materi pelajaran tersebut akan semakin kuat tersimpan dalam ingatan
(memorti).

Antara, et al., (2019, p. 51) menyatakan bahwa pendekatan
behavioristik dimanfaatkan untuk memahami dan menyembuhkan
pola tingkah laku abnormal dengan berusaha memanfaatkan
pengetahuan teoritis dan empiris secara sistematis dengan
menggunakan metode eksperimen. Hasil eksperimental baik secara
deskriptif maupun eksperimental dapat digunakan untuk pencegahan
dan penyembuhan abnormalitas. Pendekatan behavioristik bertujuan
agar pola tingkah laku yang tidak sesuai dapat dihilangkan dan
kemudian membentuk tingkah laku baru sebagaimana yang
diharapkan. Selain itu, juga digunakan untuk menyembuhkan
berbagai gangguan tingkah laku individu maupun kelompok, baik
dari yang sederhana sampai kompleks.

Aliran behavioristik berpandangan bahwa hasil belajar

(perubahan perilaku) tidak diberasal dari kapasitas batin manusia
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(insight) melainkan karena faktor perbaikan yang menimbulkan
respon, akibatnya, dapat mencapai hasil belajar yang maksimal,
maka dari itu, sebaiknya menggunakan dorongan yang terencana,
sehingga dapat menimbulkan respon positif dari peserta didik.
Peserta didik dengan cara ini akan mendapatkan hasil belajar jika
dapat menemukan hubungan antara stimulus (S) dan respon (R).
Keterkaitan antara teori ini dengan penelitian yang akan dilakukan
adalah peneliti memberikan stimulus (S) berupa model pembelajaran
berbasis permainan untuk memunculkan respon (R) meningkatnya
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan peserta didik
Sekolah Dasar.
Model Konseptual Pembelajaran Berbasis Permainan

PJOK juga merupakan mata pelajaran yang diajarkan pada
tingkat Sekolah Dasar (SD). PJOK yang dilaksanakan pada anak SD
merupakan salah satu upaya untuk mengembangkan anak melalui
rangsangan yang terintegrasi, sehingga dapat berkembang dengan
optimal. Peserta didik SD kelas atas adalah anak yang berusia antara
10-12 tahun. Agar tujuan tersebut tercapai, maka guru dituntut untuk
kreatif dalam melakukan pembelajaran. Guru diharapkan
menciptakan suasana pembelajaran yang dapat menarik perhatian
peserta didik agar tidak bosan dan dapat mengikuti pembelajaran

secara maksimal. Peran seorang pengajar PJOK sangat penting untuk
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membantu memaksimalkan pertumbuhan peserta didik sekolah dasar
melalui PJOK.

PJOK sebagai komponen terpadu dalam kurikulum, sehingga
mempunyai potensi besar dalam memelihara dan mengembangkan
kompetensi motorik peserta didik. Gerakan motorik merupakan
dasar dan fondasi yang kuat dalam mendukung kegiatan belajar,
bermain, sosialisasi, dan juga menjadi salah satu bentuk untuk
membangun kepercayaan diri anak (Weiss, 2020, p. 315; Akbar &
Tohar, 2021, p. 2364). Anak dengan kemampuan motorik yang baik
akan membuat anak nyaman bergerak dan lebih percaya diri dalam
melakukan kegiatan dalam perkembangannya, sehingga dapat
berdampak pada prestasi.

Proses pembelajaran PJOK, kerjasama memiliki peranan
penting untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah
direncanakan. Kemampuan bekerjasama perlu dikembangkan agar
peserta didik terbiasa memecahkan masalah yang bersifat kompleks.
Kerjasama sangat diperlukan dalam kegiatan berkelompok. Setiap
peserta didik di dalam kelompok akan saling berinteraksi. Kerjasama
mampu mengatasi berbagai rintangan, bertindak mandiri dan dengan
penuh tanggung jawab, mengandalkan bakat setiap anggota
kelompok, mempercayai orang lain, mengeluarkan pendapat, dan
mengambil keputusan. Nilai kerjasama sangat penting, baik dalam

pembelajaran PJOK maupun dalam kehidupan sehari-hari, karena
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semua peserta didik tanpa melihat tingkat kemampuan, harus
bertindak bersama agar menjadikan pelajaran bermanfaat bagi
masing-masing individu (Azimovna, 2020, p. 99).

Dari gagasan di atas dapat diasumsikan bahwa untuk
membangun kemampuan motorik, karakter peserta didik Sekolah
Dasar, maka harus terlaksanakannya pembelajaran PJOK yang
efektif agar maksimal. Guru diharapkan dapat menstimulasi peserta
didik supaya aktif mengikuti pembelajaran PJOK secara maksimal,
salah satunya melalui model pembelajaran berbasis permainan.
Permainan adalah berbagai kegiatan yang sebenarnya dirancang
dengan maksud agar anak dapat meningkatkan beberapa kemampuan
tertentu berdasarkan pengalaman belajar. Permainan adalah alat bagi
anak untuk menjelajahi dunianya dari yang tidak anak kenal sampai
pada yang anak ketahui dan dari yang tidak dapat diperbuatnya
sampai mampu melakukannya.

Yani (2021, p. 31) menyatakan bahwa permainan sangat
cocok diberikan pada anak usia Sekolah Dasar karena dapat
merangsang pertumbuhan dan perkembangan motorik peserta didik,
dalam PJOK materi permainan anak-anak banyak ragam dan
jenisnya. Permainan pada masa sekarang masih menjadi metode
yang tepat untuk merangsang perkembangan anak. Melalu

permainan secara alami anak akan menjadi senang, sehingga dapat

126



mengembangkan sistem interperatif organik, neuromusculer, sosial,
dan emosional (Sutapa et al,. 2021, p. 2434).

Penelitian ini, peneliti mengembangkan model pembelajaran
PJOK berbasis permainan, yang terdiri atas lima jenis model
pembelajaran PJOK berbasis permainan. Model pembelajaran PJOK
berbasis permainan dikemas dalam betuk buku, di dalamnya terdapat
kajian pustaka mengenai variabel-variabel penting yang berkaitan
dengan model. Model pembelajaran PJOK berbasis permainan dapat
dijadikan guru sebagai acuan dalam meningkatkan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah

Dasar kelas atas.

B. Hasil Penelitian yang Relevan

Berikut adalah beberapa hasil penelitian yang relevan serta dapat

digunakan sebagai bahan untuk mengembangkan penelitian ini:

1.

Penelitian  yang dilakukan oleh Himawan (2020) berjudul
“Pengembangan Model Pembelajaran Berbasis Aktivitas Jasmani Untuk
Karakter Demokratis Tema 2 Subtema 1 Bagi Peserta didik Kelas IV
SDN Bendan Ngisor Semarang”. Penelitian ini diawali dari sebagian
besar peserta didik yang masih banyak dalam karakter anak masih kurang
mulai dari berbica sendiri tidak mematuhi peraturan dan tidak
mendengarkan gurunya dalam pembelajaran penjas. Permasalahan
tersebut menjadi pertimbangan bagi peneliti untuk melakukan penelitian.

Penelitian ini bertujuan untuk mengahasilkan model pembelajaran
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aktivitas jasmani dengan menggunakan permainan tradisional. Penelitian
ini dilakukan kepada peserta didik kelas IV di SD Bendan Ngisor
Semarang. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan yang
diadaptasi dari Borg and Gall yang kemudian pada tahap pengembangan
dibagi menjadi beberapa langkah-langkah yaitu (a) penyusunan draft
model awal pembelajaran, (b) validasi ahli, (¢) uji coba skala kecil, (4)
uji coba skala besar, dan (e) produk operasioanl terbatas. Hasil dari
penelitian  berdasarkan perhitungan normatif berkategori baik,
berkategori baik artinya model yang dikembangkan dapat
mengembangkan karakter peserta didik, dan model yang dikembangkan
sesuai dengan karakteristik dan pembelajaran penjas.

Persamaan penelitian Himawan (2020) dengan penelitian yang akan
dilakukan yaitu pada jenis penelitian untuk mengembangkan sebuah
model pembelajaran. Perbedaannya, yaitu pada model pembelajaran yang
akan dikembangkan, serta tujuan penelitian. Penelitian Himawan (2020)
untuk meningkatkan karakter demokratis, sedangkan penelitian yang
akan dilakukan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama,
dan kedisiplinan.

Penelitian yang dilakukan Widodo & Lumintuarso (2017) berjudul
“Pengembangan model permainan tradisional untuk membangun karakter
pada peserta didik SD kelas atas”. Penelitian ini mengadaptasi penelitian
dan pengembangan pendidikan model Borg & Gall dengan

menyederhanakan menjadi 2 tahapan sebagai berikut (1) tahap pra-
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pengembangan, tahapan ini meliputi (a) kajian literatur dan penelitian
relevan dan (b) studi lapangan, (2) tahap pengembangan, tahapan ini
meliputi (a) penyusunan draf, (b) validasi ahli, (c) uji coba model skala
kecil, (d) uji coba model skala besar, dan (e) produk akhir. Uji coba skala
kecil dilakukan terhadap 30 anak kelas atas SDN Aditirto Pejagoan
Kebumen, Provinsi Jawa Tengah. Uji coba skala besar dilakukan
terhadap 130 anak kelas atas dari SD Negeri 1 Karangpoh, 26 peserta
didik SD Negeri 1 Logede, 22 peserta didik SD Negeri 4 Pejagoan, 24
peserta didik SD Negeri 1 Kebulusan, dan 30 peserta didik SD Negeri 3
Kebulusan Kecamatan Pejagoan, Kabupaten Kebumen, Provinsi Jawa
Tengah. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah
wawancara, kuisioner penilaian karakter permainan tradisional, kuisioner
observasi pengembangan permainan tradisional, kuisioner observasi
keefektifan model permainan tradisional, kuisioner penilian observasi
ahli media, dan kuisioner evaluasi peserta didik. Hasil penelitian berupa
pengembangan model permainan tradisional terdiri dari 3 jenis
permainan yaitu: (1) permainan goteng, (2) lari papan/segi empat, dan (3)
kasti tangan. Berdasarkan penilaian para ahli materi dan guru
Penjasorkes dapat disimpulkan bahwa pengembangan model permainan
tradisional yang disusun sangat baik dan efektif, sehingga model
permainan layak digunakan untuk pembelajaran pendidikan jasmani pada

peserta didik kelas atas.
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Persamaan penelitian Widodo & Lumintuarso (2017) dengan penelitian
yang akan dilakukan yaitu pada jenis penelitian untuk mengembangkan
sebuah model pembelajaran. Perbedaannya, yaitu pada model
pembelajaran yang akan dikembangkan, serta tujuan penelitian.
Penelitian Widodo & Lumintuarso (2017) untuk meningkatkan karakter,
sedangkan penelitian yang akan dilakukan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan.

Penelitian yang dilakukan Gholy, et al., (2021) berjudul “Pengembangan
Model Pembelajaran PJOK Melalui Program SIBBER Untuk
Meningkatkan Kebugaran Jasmani Berkarakter Sportivitas”. Model
pembelajaran berbasis SIBBER (Peserta didik Bugar Berkarakter)
diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan
Kesehatan (PJOK), untuk menghadirkan pembelajaran yang
menyenangkan dengan tepat sasaran sebagaimana tujuan pembelajaran
PJOK itu sendiri. Tujuan pengembangan ini, adalah untuk menghasilkan
Buku Pedoman Model Pembelajaran PJOK berbasis SIBBER. Penelitian
ini menggunakan desain penelitian. Pengumpulan data kualitatif dengan
teknik trianggulasi dan kuantitatif dengan deskriptif persentase.
Sedangkan hasil belajar tes dan pengukuran serta observasi/pengamatan
dianalisis menggunakan uji paired t test menggunakan SPSS versi 25.
Berdasarkan hasil validasi dan uji coba produk diperoleh, ahli desain
pembelajaran 92.3%, ahli materi PJOK 89.6%, dan pendidik bidang studi

PJOK 95.1%, hasil dari ketiga validator tersebut, telah memenuhi kriteria
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sangat baik dan tidak perlu direvisi. Sedangkan hasil analisis uji coba
kelompok kecil 75.50%, kelompok besar 88.30%. Selanjutnya hasil
belajar kebugaran jasmani dan karakter sportivitas menunjukkan nilai sig.
0.00.

Persamaan penelitian Gholy, ef al., (2021) dengan penelitian yang akan
dilakukan yaitu pada jenis penelitian untuk mengembangkan sebuah
model pembelajaran. Perbedaannya, yaitu pada model pembelajaran yang
akan dikembangkan, serta tujuan penelitian. Penelitian Gholy, et al.,
(2021) untuk meningkatkan karakter sportivitas, sedangkan penelitian
yang akan dilakukan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan.

Penelitian yang dilakukan Lestari (2021) berjudul “Pengembangan
Model Pembelajaran Aktivitas Jasmani Melalui Permainan Tradisional
Bagi Peserta didik Sekolah Dasar. Pada penelitian ini bertujuan untuk
(1). Menghasilkan model pengembangan pembelajaran berbasis aktivitas
jasmani dalam karakter disiplin yang disajikan sesuai dengan tema
pembelajaran kelas III SD, (2) Menguji keterlaksanaan model
pengembangan pembelajaran berbasis aktivitas jasmani dalam karakter
disiplin yang disajikan sesuai dengan tema pembelajaran kelas III
sekolah dasar, (3) Menguji ketertarikan peserta didik terhadap model
pengembangan pembelajaran berbasis aktivitas jasmani dalam karakter
disiplin yang disajikan sesuai dengan tema pembelajaran kelas III

sekolah dasar. Teknik pengumpulan data menggunakan pedoman
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observasi Pengumpulan data yaitu dengan observasi, terhadap
pembelajaran Pendidikan Jasmani di SD N Sendangmulyo 01 Semarang
Kelas III, Wawancara kepada guru Pendidikan PJOK,studi dokumentasi,
angket atau kuisioner, rekaman vidio kegiatan pembelajaran ketika di
lapangan kemudian dikonversikan ke data pengembangan kualitatif.
Subjek penelitian adalah peserta didik kelas III di SD N 01
Sendangmulyo Semarang. Penelitian ini menunjukkan bahwa hasil
validasi yang dilakukan diperoleh persentase rata-rata penilaian sebesar
85,25% diterima dengan baik. Berdasarkan hasil peneltian dan
pembahasan dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran aktivitas
jasmani melalui permainan tradisional bagi peserta didik sekolah dasar
dapat meningkatkan rasa senang dan percaya diri pada peserta didik.
Persamaan penelitian Lestari (2021) dengan penelitian yang akan
dilakukan yaitu pada jenis penelitian untuk mengembangkan sebuah
model pembelajaran. Perbedaannya, yaitu pada model pembelajaran yang
akan dikembangkan. Penelitian Lestari (2021) untuk menghasilkan
model pengembangan pembelajaran berbasis aktivitas jasmani dalam
karakter disiplin yang disajikan sesuai dengan tema pembelajaran kelas
II SD, sedangkan penelitian yang akan dilakukan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan.

Penelitian yang dilakukan Ashar (2019) berjudul “Model Pembelajaran
Penjasorkes Melalui Aktivitas Bermain untuk Membangun Karakter

Peserta Didik; Disain dan Pengembangan”. Penelitian ini bertujuan

132



mengamati dan menggambarkan kondisi penyelenggaraan pembelajaran
dalam membangun nilai-nilai karakter yang sedang berlangsung saat ini
pada jenjang Sekolah Dasar. Metode penelitian yang digunakan adalah
model Research and Development (R&D) dengan prosedur
pengembangan model Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation (ADDIE). Sampel ditetapkan 50 orang peserta didik kelas V
SD dari tiga sekolah dengan teknik probability sampling. Disain model
pembelajaran ini dirancang dengan melihat kebutuhan proses
pembelajaran penjasorkes sejauh mana nilai karakter sudah dimiliki
peserta didik dengan data studi pendahuluan yang dikumpulkan
menggunakan angket dan wawancara, kemudian dikembangkan dengan
merencanakan langkah-langkah pembelajaran menggunakan sintak atau
fase-fase, sehingga menghasilkan sebuah produk model pembelajaran
penjasorkes melalui aktivitas bermain untuk membangun karakter
pengendalian diri dan sikap positif peserda didik sekolah dasar.

Persamaan penelitian Ashar (2019) dengan penelitian yang akan
dilakukan yaitu pada jenis penelitian untuk mengembangkan sebuah
model pembelajaran. Perbedaannya, yaitu pada model pembelajaran yang
akan dikembangkan. Penelitian Ashar (2019) untuk menghasilkan model
pembelajaran yang mengarahkan peserta didik memiliki nilai karakter,
sedangkan penelitian yang akan dilakukan untuk meningkatkan

kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan.
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Penelitian yang dilakukan Mahfud & Yuliandra (2020) berjudul
“Pengembangan Model Gerak Dasar Keterampilan Motorik Untuk
Kelompok Usia 6-8 Tahun”. Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian
dan pengembangan ini adalah untuk menghasilkan produk model latihan
keterampilan motorik melalui olahraga tradisional. Penelitian ini
menggunakan metode Research & Development (R&D) dari (Borg and
Gall, 1983:775). Subyek dalam penelitian ini adalah siswa Sekolah Dasar
di Bandar Lampung. Tahapan-tahapan dalam penelitian ini adalah:
analisis kebutuhan, evaluasi ahli (evaluasi produk awal), ujicoba
kelompok kecil, dan wujicoba kelompok besar (field testing). Uji
efektifitas produk pengembangan ini yaitu berdasarkan dari penilaian 3
orang ahli perkembangan motorik. Nilai yang didapatkan adalah 82,%
yang dinyatakan valid dan layak untuk digunakan. Berdasarkan hasil
pengembangan dapat disimpulkan: (1) Dapat digunakan sebagai salah
satu acuan guna meningkatkan keterampilan motoric siswa. (2) Model
yang dihasilkan memiliki beberapa variasi dengan menggunakan
permainan tradisional. (3) Model ini akan meningkatkan minat anak
dalam mengikuti, karena bentuk latihannya dikemas dalam bentuk
permainan yang menyenangkan. (4) Ikut melestarikan budaya bangsa
khususnya permainan tradisional. (5) Sumbangan bagi ilmu pendidikan
khususnya bidang olahraga.

Persamaan penelitian Mahfud & Yuliandra (2020) dengan penelitian

yang akan dilakukan yaitu pada jenis penelitian untuk mengembangkan
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sebuah model pembelajaran. Perbedaannya, yaitu pada model
pembelajaran yang akan dikembangkan. Penelitian Mahfud & Yuliandra
(2020) untuk menghasilkan menghasilkan produk model latihan
keterampilan motorik melalui olahraga tradisional, sedangkan penelitian
yang akan dilakukan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan.

Penelitian yang dilakukan Riyanto & Kristiyanto (2017) berjudul
“Pengembangan Model Pembelajaran Keterampilan Motorik Berbasis
Permainan Untuk Anak Sekolah Dasar Usia 9-10 Tahun”. Tujuan dari
penelitian ini adalah menghasilkan model pembelajaran keterampilan
motorik berbasis permainan yang sesuai untuk anak sekolah dasar usia 9-
10 tahun serta mampu untuk mengembangkan aspek afektif (sikap),
kognitif (pengetahuan) dan psikomotorik (keterampilan). Penelitian ini
menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R & D), yang
mengadaptasi penelitian dan pengembangan menurut Borg & Gall.
Teknik dan instrumen pengumpulan data yang digunakan yaitu: (1)
wawancara dan observasi, (2) lembar observasi darft model, (3) lembar
pengamatan aktifitas siswa, (4) lembar kuisioner siswa. Teknik analisis
data dengan deskriptif persentase. Berdasarkan hasil penelitian dapat
disimpulkan bahwa pengembangan model pembelajaran keterampilan
motorik berbasis permainan ini sangat sesuai untuk anak sekolah dasar
usia 9-10 tahun serta sangat baik untuk mengembangkan aspek afektif

(sikap), kognitif (pengetahuan) dan psikomotorik (keterampilan).
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Persamaan penelitian Riyanto & Kristiyanto (2017) dengan penelitian
yang akan dilakukan yaitu pada jenis penelitian untuk mengembangkan
sebuah model pembelajaran. Perbedaannya, yaitu pada model
pembelajaran yang akan dikembangkan. Penelitian Riyanto &
Kristiyanto  (2017) untuk menghasilkan model pembelajaran
keterampilan motorik berbasis permainan yang sesuai untuk anak sekolah
dasar usia 9-10 tahun serta mampu untuk mengembangkan aspek afektif
(sikap), kognitif (pengetahuan) dan psikomotorik (keterampilan),
sedangkan penelitian yang akan dilakukan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan.

Penelitian yang dilakukan Ningrum & Sukoco (2017) berjudul
“Pengembangan model permainan untuk meningkatkan perseptual
motorik dan perilaku sosial siswa sekolah dasar kelas bawah”. Penelitian
ini bertujuan untuk menghasilkan model permainan untuk meningkatkan
perseptual motorik dan perilaku sosial siswa sekolah dasar kelas bawah
yang sesuai, layak, dan efektif. Model permainan ini diharapkan mampu
mengembangkan aspek afektif, kognitif, dan psikomotor, serta dapat
dipergunakan oleh guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran
pendidikan jasmani. Ujicoba skala kecil dilakukan terhadap 27 siswa SD
N Ambarukmo. Ujicoba skala besar dilakukan terhadap 32 siswa SD N
Ngringin dan 34 siswa SD N Puren. Instrumen yang digunakan untuk
mengumpulkan data adalah pedoman pengamatan (observasi), pedoman

wawancara, catatan lapangan, skala nilai, lembar penilaian uji efektifitas
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dan penilaian hasil belajar. Teknik analisis data yang dilakukan yaitu
analisis deskriptif kuantitatif dan analisis deskriptif kualitatif. Hasil
penelitian berupa model permainan, yang berisikan 6 model permainan,
yaitu: (1) permainan karung berantai, (2) permainan egrang berantai, (3)
permainan engklek berantai, (4) permainan balok berantai, (5) permainan
kelereng berantai, (6) permainan ban berantai. Model permainan disusun
dalam bentuk buku pedoman dan dituangkan dalam bentuk DVD.
Berdasarkan hasil penilaian para ahli materi dan praktisi, dapat ditarik
kesimpulan bahwa model permainan untuk meningkatkan perseptual
motorik dan perilaku sosial siswa sekolah dasar kelas bawah yang
didesain berkategori baik, sehingga model permainan telah sesuai, layak,
dan efektif untuk digunakan.

Persamaan penelitian Ningrum & Sukoco (2017) dengan penelitian yang
akan dilakukan yaitu pada jenis penelitian untuk mengembangkan sebuah
model pembelajaran. Perbedaannya, yaitu pada model pembelajaran yang
akan dikembangkan. Penelitian Ningrum & Sukoco (2017) untuk
menghasilkan model permainan untuk meningkatkan perseptual motorik
dan perilaku sosial siswa sekolah dasar kelas bawah yang sesuai, layak,
dan efektif, sedangkan penelitian yang akan dilakukan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan.
Penelitian yang dilakukan Abdillah (2019) berjudul “Pengembangan
model pembelajaran motorik berbasis permainan”. Penelitian ini

bertujuan untuk mengembangan model pembelajaran motorik berbasis
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permainan dan mengetahui  bagaimanakah kelayakan  model
pembelajaran motorik berbasis permainan pada siswa Sekolah Dasar,
Sampel dalam penelitian ini adalah siswa Sekolah Dasar Negeri 08
Sungai Kakap Kabupaten Kubu Raya. Penelitian ini adalah penelitian
pengembangan (Research and Development). Sampel dalam penelitian
ini adalah seluruh siswa siwa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri 08
Kecamatan Sungai Kakap Kabupaten Kubu Raya yang berjumlah 25
siswa. Teknik pengumpul data dalam penelitian ini yaitu teknik
komunikasi langsung, dengan instrumen lembar validasi ahli yang
digunakan untuk mendapatkan data, lembar validasi ahli dipergunakan
untuk melakukan validasi terhadap model pembelajaran motorik berbasis
permainan. Berdasarkan validasi ahli terhadap empat model permainan
terlihat bahwa hasil yang didapat menunjukan nilai maksimal yai 100 %
dengan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa empat model permainan
ini sangat baik untuk digunakan dalam pembelajaran motorik.

Persamaan penelitian Abdillah (2019) dengan penelitian yang akan
dilakukan yaitu pada jenis penelitian untuk mengembangkan sebuah
model pembelajaran. Perbedaannya, yaitu pada model pembelajaran yang
akan dikembangkan. Penelitian Abdillah (2019) untuk menghasilkan
model pembelajaran motorik berbasis permainan pada siswa Sekolah
Dasar, sedangkan penelitian yang akan dilakukan untuk meningkatkan

kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan.
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10. Penelitian yang dilakukan Jumesam & Hariadi (2020) berjudul
“Pengembangan Model Pembelajaran Motorik untuk Anak Sekolah
Dasar”. Penelitian ini bertujuan untuk (1) Mengembangkan model
pembelajaran motorik Penjasorkes, (2) Mengetahui hasil pembelajaran
motorik, dan (3) Mengetahui respon peserta didik terhadap pembelajaran
motorik dengan menggunakan pendekatan bermain. Penelitian ini
merupakan Research and Development (R & D). Subjek uji coba
penelitian dan pengembangan ini adalah 1 pakar pembelajaran, 1 guru
Penjasorkes dan 48 peserta didik (dari 2 kelas) yaitu kelas I, dan II untuk
uji coba terbatas serta 1 guru Penjasorkes dan 76 peserta didik (dari 3
kelas) yaitu kelas I, IT dan III untuk uji coba luas. Observasi, wawancara
dan angket digunakan untuk mengumpulkan data pada langkah uji coba.
Analisis data menggunakan statistik deskriptif untuk mengevaluasi model
pembelajaran motorik dengan pendekatan bermain. Pre-test dan post-test
diberikan pada uji coba luas untuk mengetahui kemampuan sebelum dan
sesudah dilakukan pembelajaran. Hasil yang diperoleh pada penelitian ini
adalah langkah-langkah pembelajaran dengan pendekatan bermain terdiri
atas motivation, ask, hypothesis, investigate, create, discuss dan reflect.
Skor validasi dari uji pakar adalah 4,3 dari nilai maksimum 5, yang
berarti bahwa model ini masuk dalam kategori bagus. Hasil pre-fest dan
post-test menunjukkan adanya peningkatan nilai sebesar 45,4 yaitu dari
25,3 menjadi 70,7. Respon peserta didik mengenai pembelajaran motorik

dengan pendekatan bermain ini menunjukkan bahwa motivasi belajar
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Penjasorkes, kebebasan mengeluarkan pendapat, peran aktif peserta
didik, kerjasama serta kemampuan menyelidiki dan memahami materi
adalah tinggi/positif.

Persamaan penelitian Jumesam & Hariadi (2020) dengan penelitian yang
akan dilakukan yaitu pada jenis penelitian untuk mengembangkan sebuah
model pembelajaran. Perbedaannya, yaitu pada model pembelajaran yang
akan dikembangkan. Penelitian Jumesam & Hariadi (2020) untuk
menghasilkan model pembelajaran motorik Penjasorkes, sedangkan
penelitian yang akan dilakukan untuk meningkatkan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan.

C. Kerangka Pikir

PJOK membantu seseorang untuk belajar bekerjasama, memberikan
kesempatan untuk belajar tentang orang lain, dan mengajarkan satu cara
untuk mengukur orang lain. Selain itu sering disebutkan bahwa dengan
berpartisipasi membantu peserta didik untuk berhadapan dengan situasi soaial
di luar konteks aktivitas asmani. Seseorang dengan aktif berolahraga, akan
memperoleh rasa kerja tim dan kepemimpinan. PJOK juga merupakan mata
pelajaran yang diajarkan pada tingkat sekolah dasar. PJOK yang dilaksanakan
pada anak Sekolah Dasar merupakan salah satu upaya untuk mengembangkan
anak melalui rangsangan yang terintegrasi, sehingga dapat berkembang
dengan optimal. Peserta didik Sekolah Dasar kelas atas adalah anak yang
berusia antara 9-12 tahun. Aspek yang menonjol adalah perkembangan sosial

dan intelegensi.
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Guru dituntut untuk kreatif dalam melakukan pembelajaran yaitu
dengan menciptakan suasana pembelajaran yang dapat menarik perhatian
peserta didik agar tidak bosan dan dapat mengikuti pembelajaran secara
maksimal. Peran seorang pengajar PJOK sangat penting untuk membantu
memaksimalkan pertumbuhan peserta didik sekolah dasar melalui PJOK.
Keberhasilan seorang guru dalam proses pembelajaran akan terlihat jika
peserta didik selalu mengikuti instruksi guru, serius dalam mengaplikasikan
yang telah diajarkan dan selalu disiplin saat proses pembelajaran berlangsung
dan peserta didik yang tergabung dituntut untuk selalu disiplin baik itu
bersikap ataupun tingkahlaku. Dari gagasan di atas dapat diasumsikan bahwa
untuk membangun kemampuan motorik, karakter peserta didik Sekolah
Dasar, maka harus terlaksanakannya pembelajaran PJOK yang efektif agar
maksimal. Guru diharapkan dapat menstimulasi peserta didik supaya aktif
mengikuti pembelajaran PJOK secara maksimal. Salah satunya melalui
aktivitas bermain.

Usia sekolah dasar tidak akan jauh dari kata bermain. Permainan
sangat cocok diberikan pada anak usia Sekolah Dasar karena dapat
merangsang pertumbuhan dan perkembangan motorik peserta didik, dalam
pendidikan jasmani materi permainan anak-anak banyak ragam dan jenisnya.
Bermain pada masa sekarang masih menjadi metode yang tepat untuk
merangsang perkembangan anak. Melalu bermain secara alami anak akan
menjadi senang, sehingga dapat mengembangkan sistem interperatif organik,

neuromusculer, sosial, dan emosional.

141



Pengembangan model pembelajaran PJOK yang dilakukan oleh para
guru PJOK dapat membawa suasana pembelajaran yang inovatif dan kreatif,
sehingga pembelajaran dapat menyenangkan serta memberi motivasi peserta
didik untuk lebih berpeluang mengeksploitasi gerak secara luas dan bebas
sesuai tingkat kemampuan yang dimiliki. Berdasarkan uraian di atas, penulis
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Model
Pembelajaran Berbasis Permainan untuk Meningkatkan Kemampuan
Motorik, Kerjasama, dan Kedisiplinan pada Peserta Didik Sekolah Dasar
Kelas Atas”. Kerangka berpikir disajikan pada Gambar 1 sebagai berikut:

Gambar 1. Bagan Kerangka Pikir

Kurangnya model Kemampuan motorik
KONDISI . — rendah, kerjasama
. pembelajaran T
AWAL berbasis permainan rendah, kedisiplinan
rendah
Menyusun model pembelajaran
berbasis permainan untuk MODEL
TINDAKAN > meningkatkan kemampuan > ADDIE
motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan
Menghasilan produk model
K;)I(NI-% I;I —> pembelajaran berbasis — T’ll;IliJC[jﬁ’lil
permainan
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D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir di atas, dapat

dirumuskan pertanyaan penelitian yaitu:

1.

Bagaimanakah konstruksi model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada
peserta didik Sekolah Dasar kelas atas?

Bagaimanakah kelayakan model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada
peserta didik Sekolah Dasar kelas atas?

Bagaimanak keefektifan model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada

peserta didik Sekolah Dasar kelas atas?
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BAB III
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research
and Development). Penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (RnD) adalah sebuah strategi atau metode penelitian yang
cukup ampuh memperbaiki praktik. Penelitian dan pengembangan merupakan
suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru
atau  menyempurnakan produk yang telah ada dan  dapat
dipertanggungjawabkan. Produk tersebut dapat berupa perangkat keras
ataupun perangkat lunak. Perangkat keras misalnya buku, alat bantu
pembelajaran di kelas atau di laboratorium. Perangkat lunak meliputi program
komputer pengolahan data, pembelajaran di kelas, perpustakaan atau
laboratorium, model-model pendidikan, pembelajaran, pelatihan, bimbingan,
evaluasi, manajemen, dan lain-lain (Sukmadinata, 2018, p. 164).

B. Prosedur Pengembangan

Pada prosedur penelitian dan pengembangan terdapat beberapa
tahapan yang harus dikerjakan dalam suatu penelitian berdasarkan teori dari
beberapa ahli. Model pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE (A4nalysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation). Alasan peneliti
memilih menggunakan metode pengembangan ADDIE dikarenakan model
pengembangan ini memiliki keunggulan pada tahapan kerjanya yang

sistematik. Setiap fase dilakukan evaluasi dan revisi dari tahapan yang dilalui,

144



sehingga produk yang dihasilkan menjadi produk yang valid. Model ADDIE
seperti pada gambar sebagai berikut:

Gambar 2. Tahapan Model ADDIE

Analyze J

¥
att
L ]

u*‘ﬂi" ? ke *
F.-"“#F. E . , lnh"'n,
Implement L Evaluate Lj Design
1“" e ¥ i i |"I'

", Develop

(Sumber: Kurnia, ef al., 2019, p. 516)
Berdasarkan model pengembangan yang digunakan, berikut adalah
penjabaran dari kelima tahapan pengembangan tersebut yang disesuaikan
dengan penelitian ini. Pengembangan model pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas dalam penelitian
menggunakan  model pengembangan ADDIE  (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation), dijelaskan sebagai berikut:
1.  Analysis
Tahapan analisis bertujuan untuk mendapatkan informasi kebutuhan-
kebutuhan yang digunakan untuk mengembangkan model pembelajaran

berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
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kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas.
Tahap ini dimaksudkan untuk mencari sumber-sumber pendahulu yang
berupa pokok persoalan yang dihadapi serta analisis kebutuhan.

Design

Tahap desain meliputi perancangan butir-butir materi yang akan
disajikan dan pengumpulan bahan-bahan yang dibutuhkan dalam
pengembangan model.

Devolepment

Tahap pengembangan, kerangka yang dihasilkan pada tahap desain dan
masih prosedural direalisasikan agar menjadi produk yang siap
diimplementasikan. Produk berupa model pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas dilakukan
penilaian kelayakan oleh ahli untuk mendapatkan nilai dan masukan.
Implementation

Produk yang sudah dihasilkan dalam tahap pengembangan akan
diimplementasikan kepada pengguna pada situasi nyata di lapangan.
Selama pengambilan data berlangsung, peneliti membuat catatan tentang
kekurangan dan kendala yang masih terjadi ketika produk tersebut
diimplementasikan.

Evaluation

Evaluasi dilakukan agar produk yang dikembangkan selalu terupdate

dengan berbagai perubahan yang terjadi. Evaluasi ini dilakukan terus
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menerus agar kesalahan-kesalahan sekecil apapun dapat segera diperbaiki
tanpa menunggu produk akhir selesai diproduksi. Evaluasi dilakukan
secara on going evaluation. Walaupun produk yang dikembangkan sudah
melalui beberapa tahap oleh ahli serta dapat dikatakan sudah selesai,
namun produk tersebut harus dinilai oleh praktisi lapangan, sehingga
memungkinkan terdeteksi suatu kesalahan-kesalahan kecil yang tidak
terdeteksi pada tahap-tahap sebelumnya. Revisi dibuat sesuai dengan
hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh produk
tersebut. Apabila sudah tidak terdapat revisi lagi, maka produk layak
digunakan.
Efektivitas Produk

Setelah dihasilkan produk, selanjutnya dilakukan uji efektivitas
dari produk tersebut. Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah
“One Group Prettest-Posttest Design”. Dalam rancangan ini peneliti
memberikan prettest atau tes awal kepada subjek penelitian sebelum
penelitian dimulai untuk memperoleh nilai awal peserta didik. Posttest
juga diberikan di akhir penelitian yang akan dianalisis untuk menarik
kesimpulan penelitian (Suhirman & Yusuf, 2019, p. 65). Adapun
rancangan tersebut dapat digambarkan sebagai berikut:
Tabel 1. One Group Prettest-Posttest Design

Pretest Treatment Posttest
Ti X T,
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. Desain Uji Coba Produk

Data yang diperoleh dari uji coba digunakan untuk memperbaiki dan
menyempurnakan produk yang dikembangkan dalam penelitian ini. Dengan
uji coba ini kualitas produk yang dikembangkan benar-benar teruji secara
empiris.

1. Desain Uji Coba
Pembuatan desain uji coba produk dilakukan untuk mendapatkan
data yang akan digunakan untuk mengetahui apa saja kelemahan-
kelemahan produk yang akan dikembangkan sebagai dasar untuk
merevisi model pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik
Sekolah Dasar kelas atas. Desain uji coba produk pada penelitian ini
dilakukan melalui dua tahap. Tahap yang pertama, yaitu validasi ahli.
Tahap kedua, yaitu uji coba produk pada skala kecil dan besar.
2. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba merupakan sasaran dalam pemakaian produk,
dimana subjek dalam pengembangan ini ialah guru PJOK dan peserta
didik Sekolah Dasar. Penelitian ini menggolongkan subjek uji coba yang
digunakan dalam penelitian pengembangan menjadi dua, yaitu:
a. Subjek Uji Coba Ahli
Ahli yaitu dosen berperan untuk menentukan apakah materi tentang
model pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan

kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik
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3.

Sekolah Dasar kelas atas sudah sesuai dengan tingkat kedalaman
materi dan kebenaran materi. Ahli dalam penelitian ini terdiri atas

ahli materi dan ahli media yang berjumlah 5 orang.

b. Subjek Uji Coba

Uji coba skala kecil di SD Negeri Kalongan dengan 2 guru dan 25
peserta didik dan skala besar di SD Negeri 1 Deresan dan SD Negeri
Condong Catur dengan 5 guru dan 46 peserta didik. Setelah
dilakukannya uji produk dilakukan revisi dengan tujuan agar produk
penelitian yang dikembangkan layak.
Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Data yang digunakan dalam penelitian ini berupa data kualitatif
dan data kuantitatif. Jenis data kualitatif berasal dari hasil wawancara
dengan pelatih serta data masukan ahli terhadap produk yang
dikembangkan. Data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian terhadap
produk. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data sebagai
berikut.
a. Instrumen Pengumpulan Data Studi Pendahuluan
Memperoleh hasil kelayakan dari model, maka perlu dilakukan
pengujian. Studi pendahuluan atau analisis kebutuhan menggunakan
instrumen pengumpulan data berupa pedoman wawancara. Pedoman
wawancara berisi daftar pertanyaan yang merupakan garis besar
tentang hal mendasar yang akan ditanyakan. Pelaksanaan wawancara

dilakukan secara terbuka, sehingga informan mengetahui bahwa
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sedang diadakan penelitian dan informan menjadi salah satu sumber
informasi, sehingga data-data sehubungan dengan kritik dan
masukan-masukan yang bermanfaat bagi kualitas produk tersebut.
Instrumen Ahli

Instrumen berupa angket disusun untuk mengetahui kualitas produk
yang dihasilkan. Angket berisi daftar pernyataan disertai skala nilai
digunakan untuk memberikan penilaian pada validasi ahli materi dan
validasi ahli media. Skala nilai dalam penelitian ini menggunakan
Skala Likert dengan empat alternatif jawaban, yaitu SS: Sangat Baik
(4), B: Baik (3), C: Cukup (2), KB: Kurang Baik (1). Kisi-kisi
instrumen pada validasi ahli materi dan validasi ahli media sebagai
berikut:

Tabel 2. Kisi-Kisi Penilaian untuk Ahli Materi

Aspek Komponen Penilaian Nomor

Isi Kesesuaian materi permainan dengan 1,2,3
KD
Keakuratan materi 4
Mendorong motivasi dan rasa ingin tahu 5,6
Kesesuaian model permainan dengan 7,8,9
karakteristik peserta didik

Kualitas | Teknik penyampaian materi 10
Penyajian materi 11
Keruntutan alur materi 12,13, 14
Petunjuk permainan mudah dipahami 15,16
dan dipraktikkan
Tingkat keamanan alat dan model 17,18
permainan sesuai dengan standar
keamanan
Peralatan yang dibutuhkan mudah 19
didapat
Peralatan menarik bagi peserta didik 20

Bahasa Kalimat jelas serta dapat dipahami 21,22
Penggunaan istilah sudah tepat 23
Tidak terdapat penafsiran ganda 24
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C.

Tabel 3. Kisi-Kisi Penilaian untuk Ahli Media

Aspek Komponen Penilaian Nomor

Kualitas Isi Ketepatan judul dengan materi 1

dan Tujuan Ketepatan materi 2,3
Minat dan perhatian 4,5

Kualitas Buku dapat dijadikan acuan 6

Instruksional | Buku dapat memotivasi 7,8
Kualitas buku 9,10

Kualitas Desain buku 11,12, 13,

Teknis 14, 19
Desain gambar 15,16, 17, 18
Penggunaan bahasa 20,21

Instrumen Evaluasi untuk Guru

Kisi-kisi rekonstruksi instrumen daftar cheklist. Adapun unsur-unsur
yang terdapat dalam daftar checklist yang berkaitan dengan variabel
dalam penelitian pengembangan model pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas dan
kemudian divalidasi oleh guru, sebagai berikut.

Tabel 4. Kisi-Kisi Penilaian untuk Guru

Aspek Indikator Nomor
Tampilan | Kejelasan teks 1
Kejelasan gambar 2,3,4
Kemenarikan gambar 5
Kesesuaian gambar dengan materi 6
Penyajian | Penyajian materi 7,8,9,10
Materi Kemudahan memahami materi 11
Ketepatan sistematika penyajian 12,13
materi
Kejelasan kalimat 14, 15
Kejelasan simbol dan lambang 16
Kejelasan istilah 17
Kesesuaian contoh dengan materi 18
Manfaat Kemudahan belajar 19, 20
Ketertarikan menggunakan model
permainan 21
Peningkatan motivasi belajar 22,23
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Instrumen Uji Efektivitas

Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan

oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaannnya lebih

mudah dan hasilnya lebih baik dalam arti lebih cepat, lengkap dan

sistematis, sehingga mudah diolah (Arikunto, 2019, p. 177).

Beberapa instrumen yang digunakan dalam uji efektivitas sebagai

berikut:

1)

2)

Instrumen kemampuan motorik

Instrumen untuk mengumpulkan data kemampuan motorik kasar
menggunakan tes yang terdiri atas empat jenis, yaitu tes
kecepatan (lari cepat 30 meter), tes kelincahan (shutlle-run 4 x
10 meter), tes koordinasi (lempar tangkap bola jarak 1 meter
dengan tembok), tes keseimbangan (standing stork).

Instrumen kerjasama

Kemampuan bekerjasama berdasarkan indikator dari Rusyaid &
Salim (2021) diukur menggunakan angket dengan skala Likert,
yaitu “Sangat Setuju (4)”, “Setuju (3)”, “Tidak Setuju (2)”, dan
“Sangat Tidak Setuju (1)”. Adapun kisi-kisi instrumen
kemampuan kerjasama yaitu:

Tabel 5. Kisi-Kisi Angket Kerjasama

Variabel Indikator +N0 Butlr_
Kerjasama | Tanggung jawab 1 2
Saling berkontribusi 3 4
Pengerahan kemampuan 5 6

secara maksimal
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3) Instrumen kedisiplinan
Kedisiplinan berdasarkan indikator dari Romadhani, et al.,
(2022) diukur menggunakan angket dengan skala Likert, yaitu
“Sangat Setuju (4)”, “Setuju (3)”, “Tidak Setuju (2)”, dan
“Sangat Tidak Setuju (1)”. Adapun indikator kedisiplinan yaitu:

Tabel 6. Kisi-Kisi Angket Kedisiplinan

Variabel Indikator +N0 Butlr_
Kedisiplinan | Bertanggung jawab 1 2
Murah hati 3 4
Kejujuran sikap 5 6
Berani menjunjung tinggi 7 8

kebenaran

4. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu

analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif, dijelaskan sebagai berikut:

a. Analisis Validitas Instrumen
1) Analisis Validitas Isi

Validitas isi merupakan validitas yang diestimasi lewat
pengujian terhadap isi tes dengan analisis rasional atau lewat
professional judgement (Azwar, 2018, p. 45). Data hasil
penilaian validator ahli dari lembar validasi instrumen penilaian
dianalisis untuk mengetahui validitas isi dari produk yang
dikembangkan. Pada penelitian ini, validitas isi dianalisis
menggunakan Validitas Aiken. Azwar (2018, p. 85) menyatakan

formula yang diajukan oleh Aiken adalah sebagai berikut:
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2)

\Y% =>'s/[n(C-1)]

S =r-lo
Lo = angka penilaian terendah (misalnya 1)
C = angka penilaian tertinggi (misalnya 4)
r = angka yang diberikan oleh penilai
Analisis Reliabilitas

Pendapat Azwar (2018, p. 95) bahwa reliabilitas adalah
sejauh mana hasil suatu pengukuran dapat dipercaya hanya
apabila dalam beberapa kali pelaksanaan pengukuran terhadap
kelompok subjek yang sama. Sugiyono (2017, p. 121)
mengemukakan bahwa, “Instrumen yang reliabel adalah
instrumen yang bila digunakan beberapa kali untuk mengukur
objek yang sama, akan menghasilkan data yang sama”. Uji
reliabilitas dilakukan dengan menggunakan reliabilitas antar
penilai (Intraclass Correlation Coefficients) (Tomoliyus &
Sunardianta, 2020, p. 149). Uji reliabilitas ini yaitu untuk
melihat tingkat kesepakatan (agreement) antar ahli atau rater
dalam menilai setiap indikator pada instrumen. (Intraclass
Correlation Coefficients (ICC) akan memberikan gambaran
berupa skor tentang sejauhmana tingkat kesepakatan yang
diberikan ahli atau rater. Reliabilitas dihitung menggunakan

bantuan SPSS 23 for windows.
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Analisis Deskriptif

Budiwanto (2017, p. 16) menyatakan bahwa statistika
deskriptif terutama digunakan untuk mendeskripsikan variabel-
variabel penelitian yang diperoleh dari hasil tes dan pengukuran
menggunakan angka-angka Teknik analisis statistika deskriptif
membahas materi-materi statistika antara lain kecenderungan
memusatnya nilai atau nilai tengah (tendensi sentral), ukuran
variabilitas, meliputi rentangan (range), simpangan baku (standard
deviasi), Untuk menghitung nilai tengah terdiri dari mean, median,
modus. Sedangkan nilai variansi terdiri dari rentang (range),
simpangan baku atau standar deviasi (SD), dan persentil, desil, dan
kuartil.

Melihat tingkat kelayakan model pembelajaran berbasis
permainan di sekolah dasar kelas bawah untuk meningkatkan
motorik kasar dari data hasil evaluasi para ahli, digunakan skala
pengukuran rating scale. Sugiyono (2017, p. 98) menyatakan bahwa
dengan rating scale data mentah yang diperoleh berupa angka
kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif. Selanjutnya hasil
perhitungan di atas diinterpretasikan dengan menggunakan skala
interpretasi. Berikut adalah skala interpretasi dengan menggunakan

rating scale.
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Tabel 7. Skala Interpretasi dengan Rating Scale

No Skor Persentase (%) Interpretasi
1 75 <skor <100 Layak
2 50 <skor <75 Cukup Layak
3 25 <skor <50 Kurang Layak
4 0 <skor <25 Tidak Layak

Secara matematis, menurut Sugiyono (2017, p. 95) dapat

dinyatakan dengan persamaan sebagai berikut:

skor yang diperoleh dari peneliti
> yang dip p % 100%

Y. skor ideal seluruh item

Analisis Inferensial

Statistika inferensial (Inferential Statistics) membahas cara
menganalisis data serta mengambil kesimpulan. Statistik inferensial
berkaitan dengan pengambilan keputusan (estimasi parameter dan
pengujian hipotesis). Metode statistika inferensial adalah metode
yang berkaitan dengan analisis sebagian data sampai ke peramalan
atau penarikan kesimpulan mengenai keseluruhan data. Setelah data
dikumpulkan, maka dilakukan berbagai metode statistik untuk
menganalisis data, dan kemudian dilakukan interpretasi serta diambil
kesimpulan. Statistika inferensial akan menghasilkan generalisasi
(jika sampel representatif). Jadi statistika inferensial adalah statistik
yang mempelajari tentang bagaimana pengambilan keputusan

dilakukan (Hidayati, et al., 2019, p. 4).
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1)

2)

Uji Normalitas

Uji normalitas adalah uji prasyarat untuk melakukan
teknik analisis statistika parametrik. Uji nomalitas digunakan
untuk mengetahui normal atau tidaknya distribusi yang menjadi
syarat untuk menentukan jenis statistik yang digunakan dalam
analisis selanjutnya. Uji normalitas digunakan dalam melakukan
uji hipotesis statistik parametrik. Sebab, dalam statistik
parametrik diperlukan persyaratan dan asumsi-asumsi. Salah
satu persyaratan dan asumsi adalah bahwa distribusi data setiap
variabel penelitian yang dianalisis harus membentuk distribusi
normal (Hidayati, et al., 2019, p. 77). Uji normalitas dalam
penelitian ini menggunakan teknik Kolmogorof Smirnov dengan
bantuan SPSS version 23 for windows. Kriteria pengujian yaitu:
(1) Apabila p-value > 0,05, maka data normal. (2) Apabila p-
value < 0,05, maka data tidak normal.
Uji Homogenitas

Uji homogenitas adalah uji prasyarat yang digunakan
untuk uji statistik inferensial. Uji ini dilakukan untuk
mengetahui jenis data yang akan diuji mempunyai varians yang
sama atau tidak (Hidayati, et al., 2019, p. 83). Uji homogenitas
dalam penelitian menggunakan uji Levene Test dengan bantuan

SPSS version 23 for windows. Kriteria pengujian yaitu: (1)
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3)

Apabila p-value > 0,05, maka data normal. (2) Apabila p-value
< 0,05, maka data tidak normal.
Ujit

Pengujian efektivitas menggunakan uji-t (paired-samples
t-test). Paired-samples t-test merupakan salah satu metode
pengujian yang digunakan untuk mengkaji keefektifan
perlakuan, ditandai adanya perbedaan rata-rata sebelum dan
rata-rata sesudah diberikan perlakuan (Suhirman & Yusuf, 2019,
p. 153). Kriteria pengujian yaitu:
a) Apabila p-value < 0,05, maka terdapat perbedaan yang

signifikan antara prefest dengan posttest.

b) Apabila p-value < 0,05, maka tidak terdapat perbedaan yang

signifikan antara prefest dengan posttest.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Penelitian ini bertujuan mengembangkan model pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas. Peneliti
mengharapkan produk yang dihasilkan berupa model pembelajaran berbasis
permainan ini dapat sebagai pedoman atau referensi untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah
Dasar kelas atas. Pengembangan model pembelajaran berbasis permainan
untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada
peserta didik Sekolah Dasar kelas atas dalam pengembangannya
menggunakan metode ADDIE, yang meliputi lima langkah yaitu tahap
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Tahap-
tahap tersebut dijelaskan sebagai berikut:
1. Analysis (Analisis)

Tahap awal berupa analisis kebutuhan dan analisis materi dalam
pembuatan model pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik
Sekolah Dasar kelas atas. Langkah-langkahnya dijelaskan sebagai

berikut:
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a.

Studi Literatur

Studi literatur merupakan kegiatan pengumpulan data-data
berupa teori pendukung untuk media pembelajaran yang akan dibuat.
Sumber-sumber yang digunakan peneliti adalah jurnal penelitian,
buku tentang model pembelajaran berbasis permainan, silabus
pembelajaran PJOK SD Kelas atas, serta sumber-sumber lain yang
relevan dengan penelitian.
Studi Lapangan

Tahap ini penulis mencari informasi di beberapa sumber yang
berhubungan dengan produk yang dikembangkan. Tahap ini
dilakukan untuk menganalisis produk yang akan dikembangkan.
Studi dilapangan diakukan pada bulan Maret 2022 yang penulis
lakukan pada 5 Sekolah Dasar (SD) di Kabupaten Sleman,
pembelajaran kebanyakan dilaksanakan pada tahapan pengajaran,
yaitu sebagai bentuk transfer ilmu, yang hanya menekankan domain
kognitif saja, kreativitas guru kurang, belum ada model
pembelajaran yang mampu meningkatkan karakter peserta didik di
Sekolah Dasar se-Kabupaten Sleman, sehingga perubahan perilaku
yang diharapkan tidak tercapai. Dari hasil wawancara peneliti
dengan Guru PJOK, dapat disimpulkan bahwa dari sebagian besar
peserta didik mempunyai kemampuan motorik yang rendah.
Rendahnya kemampuan motorik peserta didik ditunjukkan saat

pembelajaran PJOK berlangsung, peserta didik dalam hal gerakan-
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gerakan yang bersifat kemampuan motorik kasar seperti meloncat,
kemampuan koordinasi, dan keseimbangan tubuh yang kurang
maksimal.

Design (Desain)

Tahap kedua dari model ADDIE adalah tahap design atau
perancangan. Tahap desain meliputi perancangan butir-butir materi yang
akan disajikan, penyusunan naskah, penyusunan alur penyampaian materi
dalam bentuk flowchart dan pengumpulan bahan-bahan yang dibutuhkan
dalam pengembangan media. Kegiatan tersebut merupakan proses
sistematik yang dimulai dari menetapkan tujuan pembelajaran,
merancang skenario pembelajaran pada modul, merancang desain media
pembelajaran, merancang isi/substansi materi pembelajaran dan
merancang alat evaluasi untuk mengukur kelayakan modul pembelajaran.

Pada tahap ini mulai dirancang produk yang akan dikembangkan
sesuai hasil analisis yang dilakukan sebelumnya. Tahap desain meliputi
perancangan butir-butir materi yang akan disajikan, penyusunan naskah,
penyusunan alur penelitian, dan pengumpulan bahan-bahan yang
dibutuhkan. Rancangan ini masih bersifat prosedural dan akan mendasari
proses pengembangan berikutnya. Flowchart produk diilustrasikan pada

Gambar 3 sebagai berikut.
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Gambar 3. Flowchart Model Pembelajaran Berbasis Permainan
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Draft model pembelajaran berbasis permainan  untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada

peserta didik Sekolah Dasar kelas atas sebagai berikut:
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Tabel 8. Draft Model Permainan 1

Permainan Bola Estafet

Tujuan : | Permainan bola estafet ini bertujuan untuk melatih

permainan kecepatan, motorik pada peserta didik dan kerja saman

dengan metode sebuah permainan. Permainan

memindahkan bola ini mengintegrasikan ketiga

domain belajar yaitu:

1. Kognitif (setiap anak dapat memindahkan bola
secara berurutan)

2. Afektif (anak dapat melakukan permainan dengan
serius, baik, dan disiplin)

3. Psikomotor (anak mampu memindahkan bola
dengan cepat dan tepat)

Alatyang | : | Bola, Hoola hoop, Stop watch dan peluit
digunakan

Cara :| 1. Peserta didik dibagi menjadi dua kelompok

bermain dengan anggota sama rata.

2. Guru memerintahkan kedua kelompok untuk
berdiri di belakang garis start. Guru memberikan
aba-aba/instruksi untuk memulai permainan.

3. Permainan dimulai Peserta didik yang berada
pada barisan pertama berlari mengambil bola dan
meletakkan ke dalam hoola hoop pertama.

4. Setelah meletakkan ke hoola hoop pertama
kembali barisan untuk “TOSS” ke peserta didik
selanjutnya dan mengantri baris di belakang.

5. Kelompok yang dinyatakan menang adalah yang
paling cepat menyelesaikan atau meletakkan bola
pada hoola hoop akhir dengan baik dan benar.

Gambar 4. Draft Model Permainan 1
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Tabel 9. Draft Model Permainan 2

Bola Persahabatan

Tujuan : | Tujuan permainan permainan ini adalah untuk melatih

permainan kecepatan, kelincahan pada peserta didik dalam

sebuah permainan.

1. Kognitif (setiap anak dapat melakukan gerakan
koordinasi tangan dan kaki saat melewati cones

2. Afektif (setiap anak melakukan permainan ini
dengan serius, baik, dan disiplin)

3. Psikomotor (setiap anak mampu melakukan
gerakan kelincahan, ketepatan, dan kerjasama.

Alat yang | : | Bola warna-warni, Tali, Cones, Keranjang, Stopwatch
digunakan dan peluit

Cara :| 1. Permainan ini terdiri dari 2 ronde masing-masing
bermain 15 menit tiap rondenya.

2. Peserta didik dibagi menjadi dua kelompok
dengan anggota sama rata / genap.

3. Guru memerintahkan kedua kelompok untuk
berdiri di belakang garis start. Guru memberikan
aba-aba/instruksi untuk memulai permainan.

4. Permainan dimulai 2 Peserta didik yang berada
pada barisan pertama mengambil bola warna-
warni dan meletakkan di atas tali

5. Setelah meletakkan meletakkan tali kemudian
peserta didik bersama melewati cones 1 dan 2.

6. Setelah melewati obstacles bola diletakkan ke
dalam keranjang, lalu kembali ke antreannya

7. Kelompok yang dinyatakan menang adalah
kelompok yang paling banyak mengumpulkan
bola warna warni adalah pemenangnya.

Gambar 5. Draft Model Permainan 2
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Tabel 10. Draft Model Permainan 3

Nelayan Menjaring Ikan
Tujuan : | Tujuan permainan permainan ini adalah untuk melatih
permainan kecepatan, kelincahan pada peserta didik dalam
sebuah permainan.

1. Kognitif (setiap anak dapat melakukan gerak
berlari, kelincahan

2. Afektif (setiap peserta didik melakukan permainan
ini dengan serius, baik, dan disiplin),

3. Psikomotor (setiap anak mampu melakukan
gerakaan kelincahan, ketepatan dan Kerjasama.

Alatyang | : | Lapangan (disesuaikan), Stop watch, Peluit

digunakan

Cara : | 1. Permainan ini terdiri dari 2 ronde masing-masing
bermain 20 menit per ronde nya.

2. Sebelum dimulai peserta didik melakukan hompipa
yang 1 terakhir akan menjadi nelayan dan yang
lain menjadi ikan.

3. Guru akan memberikan aba-aba/instruksi untuk
memulai permainan.

4. Permainan dimulai 1 Peserta didik yang menjadi
nelayan berlari mengejar ikan.

5. Jika nelayan berhasil menangkap ikan maka
nelayan menjadi 2 dan berlari bergandengan
mengejar ikan yang lain, begitu seterusnya.

6. Guru akan memberhentikan permainan dan
menghitung jumlah nelayan dan ikan.

7. Kelompok yang dinyatakan menang adalah
kelompok yang paling mendominasi.

Gambar 6. Draft Model Permainan 3
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Tabel 11. Draft Model Permainan 4

Melempar Botol

Tujuan
permainan

Tujuan permainan permainan ini adalah untuk melatih
kecepatan, kelincahan pada peserta didik dalam
sebuah permainan.

1.

2.

3.

Kognitif (setiap anak dapat melakukan gerak
berlari, kelincahan, perubahan arah

Afektif (setiap peserta didik melakukan permainan
ini dengan serius, baik, dan disiplin)

Psikomotor (setiap anak mampu melakukan
gerakaan kelincahan, ketepatan dan kerjasama.

Alat yang
digunakan

Lapangan (disesuaikan), Stop watch, Peluit, Botol
plastik

Cara
bermain

1.

2.

Peserta didik dibagi menjadi dua kelompok dengan
anggota sama rata.

Guru memerintahkan kedua kelompok untuk
berdiri di belakang garis start. Guru memberikan
aba-aba/instruksi untuk memulai permainan.
Permainan dimulai peserta didik yang berada pada
barisan pertama mengambil bola plastik dan
berlari zig-zag melewati cones.

Setelah peserta didik melewati cones berhenti di
belakang garis yang ditentukan dengan posisi push
up lalu melempar bola dengan 1 tangan ke arah
target/botol dengan 1 kali kesempatan.

Setelah peserta didik melempar jika botol
jatuh/tidak jatuh, kembali ke barisan dengan berlari
zig-zag dan tos dengan teman yang mengantri.
Kelompok yang dinyatakan menang jika botol yang
dijatuhkan habis terlebih dahulu.

Gambar 7. Draft Model Permainan 4
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Tabel 12. Draft Model Permainan 5

SOS Challenge
Tujuan Tujuan permainan permainan ini adalah untuk melatih
permainan kecepatan dan ketepatan pada peserta didik dalam
sebuah permainan. Permainan SOS challenge ini
mengintegrasikan ketiga domain belajar yaitu:

1. kognitif (setiap anak dapat melakukan gerak
berlari, kelincahan

2. afektif (setiap peserta didik melakukan permainan
ini dengan serius, baik, dan disiplin),

3. psikomotor (setiap anak mampu melakukan
gerakaan kelincahan, ketepatan dan kerjasama.

Alat yang 1. Lapangan (disesuaikan), Stop watch, Peluit,

digunakan Simpai, Cone

Cara 1. Permainan ini terdiri dari 3 putaran.

bermain 2. Peserta didik dibagi menjadi dua kelompok
dengan anggota sama rata / genap.

3. Guru akan memberikan aba-aba/instruksi untuk
memulai permainan.

4. Setelah ada aba-aba/instruksi permainan dimulai
1 Peserta didik yang berlari membawa 1 cone ke
dalan simpai. Dan Kembali ke barisan sambal tos
dengan teman.

5. Setelah 3 cone masuk kedalam simpai Peserta
didik berusaha menutup jalur cone lawan atau
team sebelah nya.

6. Kelompok yang dinyatakan menang adalah

kelompok yang menyelesaikan cone dengan satu
warna / satu jalur.

Gambar 8. Draft Model Permainan 5
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Development (Pengembangan)

Dalam tahap pengembangan, kerangka yang dihasilkan pada

tahap desain dan masih prosedural direalisasikan agar menjadi produk

yang siap diimplementasikan. Produk berupa model pembelajaran

berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,

kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas,

dilakukan penilaian kelayakan oleh ahli untuk mendapatkan nilai dan

masukan. Desain produk yang telah disusun, dikembangkan berdasarkan

tahap-tahap berikut:

a.

Peneliti menggabungkan bahan-bahan yang sudah terkumpul sesuai
dengan pembuatan model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan
pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas dalam bentuk rubrik.
Setelah itu peneliti mengoreksi ulang produk hasil pengembangan
sebelum divalidasi, jika sudah sesuai selanjutnya produk telah siap
untuk divalidasi.

Validasi produk yang dilakukan oleh ahli. Tujuan dilakukan validasi
untuk mendapatkan penilaian dan saran dari ahli mengenai produk
yang dikembangkan.

Setelah mendapat masukan dari para ahli dan divalidasi, maka
diketahui kelemahannya. Kelemahan tersebut selanjutnya dicoba
untuk  dikurangi dengan cara memperbaiki produk yang

dikembangkan. Produk yang sudah direvisi dan mendapat predikat
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baik, maka produk tersebut dilanjutkan ke tahap selanjutnya yaitu
tahap implementasi.

Penilaian oleh ahli terhadap instrumen pengembangan model
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar
kelas atas dilaksanakan pada tanggal 10 Februari 2023-20 Mei 2023.
Penilaian oleh ahli terhadap model pembelajaran berbasis permainan
untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan
pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas dilakukan oleh 7 orang ahli
dengan bidang yang sesuai dengan pengembangan produk yang akan
dilakukan. Keterangan dosen validasi dalam penelitian ini disajikan pada
Tabel 13 sebagai berikut:

Tabel 13. Keterangan Dosen Validasi

No Nama Keterangan
1 Prof. Panggung Sutapa, M.S. Dosen FIKK UNY
2 Dr. Sujarwo, M.Or. Dosen FIKK UNY
3 Dr. Hedi Aryanto Hermawan, M.Or. | Dosen FIKK UNY
4 Dr. Aris Fajar Pambudi, M.Or. Dosen FIKK UNY
5 Dr. Ermawan Susanto, M.Pd. Dosen FIKK UNY

Validator dianggap layak sebagai validasi ahli dalam
pengembangan produk model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada
peserta didik Sekolah Dasar kelas atas. Hasil validasi dijelaskan sebagai

berikut.
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Penilaian Ahli Materi

Penilaian oleh ahli materi terhadap model pembelajaran
berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas
atas dilakukan oleh 3 orang ahli pada bulan Juli 2023 (Hasil validasi
terlampir pada lampiran). Penilaian yang dilakukan oleh ahli materi
menggunakan angket. Skala pengukuran yang digunakan adalah
skala likert dengan interval 1-4. Hasil penilaian ahli materi terhadap
model pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik
Sekolah Dasar kelas atas disajikan pada Tabel 14 sebagai berikut.

Tabel 14. Data Hasil Penilaian Ahli Materi

No Aspek Persentase Kategori
1 | Isi 83,33% Layak
2 | Kualitas 80,30% Layak
3 | Bahasa 77,08% Layak

Rata-Rata Skor 80,24% Layak

Berdasarkan Tabel 14, jika ditampilkan dalam bentuk
diagram batang, hasil penilaian ahli materi pada model pembelajaran
berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas

atas pada Gambar 9 berikut.
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Gambar 9. Diagram Hasil Penilaian Ahli Materi
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Berdasarkan Tabel 14 dan Gambar 9 di atas menunjukkan
hasil penilaian ahli materi pada model pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas yaitu pada
aspek isi sebesar 83,33% masuk dalam kategori layak, aspek kualitas
sebesar 80,30% pada kategori layak, dan pada bahasa sebesar
77,08% masuk dalam kategori layak. Berdasarkan nilai rata-rata
penilaian pakar/ahli materi tentang produk yang dikembangkan
sebesar 80,24% masuk dalam kategori layak, kemudian saran dan
masukan ahli pada hasil validasi direvisi sesuai dengan hasil
validasi, serta layak untuk diujicobakan pada skala kecil maupun

skala besar.
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Penilaian Ahli Media

Penilaian oleh ahli media terhadap model pembelajaran
berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas
atas dilakukan oleh 2 orang ahli. Penilaian oleh ahli media terhadap
model pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik
Sekolah Dasar kelas atas dilaksanakan pada bulan Juli 2023.
Penilaian yang dilakukan oleh ahli media terhadap model
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah
Dasar kelas atas menggunakan angket. Hasil penilaian ahli media
disajikan pada Tabel 15 sebagai berikut.

Tabel 15. Data Hasil Penilaian Ahli Media

No Aspek Persentase Kategori
1 | Kualitas Isi dan Tujuan 82,50% Layak
2 | Kualitas Instruksional 92,50% Layak
3 | Kualitas Teknis 89,77% Layak

Rata-Rata Skor 88,26% Layak

Berdasarkan Tabel 15 di atas, jika ditampilkan dalam bentuk
diagram batang, hasil penilaian ahli media pada model pembelajaran
berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas

atas hasilnya pada Gambar 10 sebagai berikut.
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Gambar 10. Diagram Hasil Penilaian Ahli Media
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Berdasarkan Tabel 15 dan Gambar 10 di atas menunjukkan
hasil penilaian ahli media pada model pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas yaitu pada
aspek Kualitas Isi dan Tujuan sebesar 82,50% masuk dalam kategori
layak, aspek Kualitas Instruksional sebesar 92,50% pada kategori
layak, dan aspek Kualitas Teknis sebesar 89,77% masuk dalam
kategori layak. Berdasarkan nilai rata-rata penilaian ahli media
tentang produk yang dikembangkan sebesar 88,26% masuk dalam
kategori layak, kemudian saran dan masukan ahli pada hasil validasi
direvisi sesuai dengan hasil validasi. Produk dinyatakan layak untuk
diujicobakan.

Setelah dilakukan validasi oleh ahli terdapat berbagai saran

perbaikan. Saran perbaikan dari pada ahli menjadi acuan bagi
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peneliti untuk melakukan perbaikan terhadap produk yang
dikembangkan. Revisi produk dilakukan terhadap produk didasarkan

pada masukan dan saran dari ahli. Berikut ini merupakan data saran

dan masukan yang diperoleh pada saat validasi.

Tabel 16. Saran dan Masukan Ahli

No Saran dan Masukan Revisi

1 Petunjuk permainan diperjelas lagi Sesuai

revisi

2 | Aspek kognitif yang dikembangkan belum | Sesuai
tepat karena di aspek kognitif lebih menuju | revisi
aspek psikomotor

3 | Yang akan dikembangkan itu model | Sesuai
pembelajaran atau model permainannya, jika | revisi
model pembelajaran maka yang dihasilkan
seharusnya Langkah-langkah/sintak
pembelajaran. Jika melihat draft modelnya
lebih kearah model permainannya. Silahkan
disesuaikan produk dengan judul
penelitiannya

4 | Coba lebih konsisten dalam menyebut | Sesuai
“kemampuan” motorik (di judul) dengan | revisi
“keterampilan” motorik (di daftar isi). Makna
nya sama yaitu motor skills, kalau di
Indonesia  lebih umum  menggunakan
keterampilan karena (lebih ke gerak) daripada
kemampuan (lebih ke intelektualitas)

5 | Permainan adalah aktivitas kontes fisik (juga | Sesuai
mental) yang mempunyai aturan dan | revisi
dilakukan orang untuk kesenangan. Bermain
suatu kegiatan yang menyenangkan, spontan,
dan fleksibel yang dapat menstimulasi.
Pastikan bahwa kelimanya adalah permainan
bukan bermain

6 | Media cukup sesuai sebagai model | Sesuai
pembelajaran. SOS challenge masih tertulis | revisi
permainan 4

7 | Harus jelas permainan satu mengembangkan | Sesuai
unsur apa kecepatan dan apa? demikian pula | revisi

permainan 2 sehingga unsur-unsur motorik
dapat dilatihkan dalam permainan tersebut
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Validitas dan Reliabilitas

Penilaian yang dilakukan oleh ahli terhadap instrumen model
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah
Dasar kelas atas menggunakan angket dan dimaksudkan untuk
mencari koefisien validitas berdasarkan Validitas Aiken. Nilai tabel
Aiken dengan jumlah rater 6 dan skala 1-4 yaitu 0,78. Hasil uji
Validitas Aiken disajikan pada Tabel 17 sebagai berikut.

Tabel 17. Hasil Validitas Aiken

No Butir V Aiken Ketentuan Keterangan
1 0,889 0,78 Valid
2 0,833 0,78 Valid
3 0,944 0,78 Valid
4 0,889 0,78 Valid
5 0,944 0,78 Valid
6 0,889 0,78 Valid

Berdasarkan Tabel 17 di atas menunjukkan Aspek satu
menunjukkan nilai koefisien Validitas Aiken 0.889, aspek dua 0.833,
aspek tiga 0.944, aspek empat 0.889, aspek lima 0.944, dan aspek
enam 0.889. Menurut klasifikasi validitas, nilai 0.80 < rxy < 1.00
menunjukkan validitas sangat tinggi, 0.60 < rxy < 0.80 menunjukkan
validitas tinggi, 0.40 < rxy < 0.60 menunjukkan validitas sedang,
0.20 < rxy < 0.40 menunjukkan validitas rendah, 0.00 <rxy < 0.20
menunjukkan validitas sangat rendah, dan rxy < 0.00 menunjukkan
tidak valid. Ada bukti bahwa model pembelajaran berbasis

permainan memiliki validitas Aiken yang sangat baik dan efektif

175



dalam meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan peserta didik di Sekolah Dasar.

Selanjutnya menghitung reliabilitas instrumen model
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah
Dasar kelas atas menggunakan reliabilitas antar penilai (/nter Rater
Reliability). Uji reliabilitas ini untuk melihat tingkat kesepakatan
(agreement) antar ahli atau rater dalam menilai setiap indikator pada
instrumen. Hasil penilaian ahli terhadap instrumen pengembangan
model pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik
Sekolah Dasar kelas atas dengan rentang skor 1-4 hasilnya sebagai
berikut:

Tabel 18. Hasil Reliabilitas Inter-Rater Reliability (IRR)

F Test with True Value 0
Value | dfl1 | df2 Sig
Single Measures 0,769b 21,000 5 25 0,000
Average Measures 0,952¢ 21,000 5 25 0,000

Intraclass Correlation®

Berdasarkan Tabel 18 di atas menunjukkan output IRR
dengan reliabilitas antar rater yakni 0,769. Bila hasil nilai ICC
diklasifikasian reliabilitas yang dikemukakan oleh Fleiss, k < 0.40
poor agreement, 0.40 < k < 0.75 good, dan k > 0.75 excellent
agreement. Dapat disimpulkan bahwa kesepakatan antar rater sangat

kuat, dan setiap penilai memiliki konsistensi cukup baik.
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Implementation (Implementasi)

Pada tahapan implementasi dalam penelitian ini merupakan
tahapan untuk mengimplementasikan rancangan produk yang telah
dikembangkan pada situasi yang nyata. Selama implementasi, rancangan
produk yang telah dikembangkan diterapkan pada kondisi yang
sebenarnya. Materi yang telah dikembangkan disampaikan sesuai dengan
pembelajaran. Setelah diterapkan kemudian dilakukan evalusai awal
untuk memberikan umpan balik pada penerapan pengembangan
berikutnya. Pada tahap implementasi yang dilakukan adalah
menggunakan produk dalam bentuk uji coba untuk mengetahui respon
guru PJOK terhadap produk yang telah dikembangkan. Produk yang
telah dikembangkan dan dinyatakan layak, selanjutnya dilakukan uji
coba. Uji coba yang dilakukan adalah uji coba skala kecil dan uji coba
skala besar.

a. Uji Coba Skala Kecil

Uji coba skala kecil dilakukan pada bulan September 2023 di
SD Negeri Kalongan dengan 2 guru dan 25 peserta didik. Selama uji
coba diadakan pengamatan, wawancara, dan angket. Pada tahap uji
coba skala kecil, guru mencoba untuk menggunakan produk yang
telah dikembangkan. Sebelumnya peneliti menjelaskan cara
menggunakan model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan

pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas.
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Hasil penilaian pada uji coba skala kecil terhadap model
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah
Dasar kelas atas disajikan pada Tabel 19 sebagai berikut.

Tabel 19. Data Hasil Penilaian pada Uji Coba Skala Kecil

No Aspek Persentase Kategori
1 | Tampilan 83,33% Layak
2 | Penyajian Materi 88,54% Layak
3 | Manfaat 85,00% Layak

Total Skor 85,63% Layak

Berdasarkan Tabel 19 di atas, jika ditampilkan dalam bentuk
diagram batang, hasil penilaian uji coba skala kecil pada model
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah
Dasar kelas atas hasilnya pada Gambar 11 sebagai berikut:

Gambar 11. Diagram Hasil Penilaian pada Uji Coba Skala Kecil
Penilaian pada Uji Coba Skala Kecil

83,33% 88,54% 85,00%

Tampilan Penyajian Manfaat
Materi
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Berdasarkan Tabel 19 dan Gambar 11 di atas menunjukkan
hasil penilaian uji coba skala kecil pada model pembelajaran
berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas
atas yaitu pada aspek tampilan sebesar 83,33% masuk dalam
kategori layak, aspek penyajian materi sebesar 88,54% pada kategori
layak, dan aspek manfaat sebesar 85,00% masuk dalam kategori
layak. Berdasarkan nilai rata-rata penilaian guru PJOK uji coba skala
kecil pada produk yang dikembangkan sebesar 85,63% masuk dalam
kategori layak, kemudian saran dan masukan ahli pada hasil validasi
direvisi sesuai dengan hasil validasi. Produk dinyatakan layak untuk
diujicobakan pada skala besar.

Uji Coba Skala Besar

Uji coba skala besar dilakukan pada bulan Oktober 2023 di
SD Negeri 1 Deresan dan SD Negeri Condong Catur dengan 5 guru
dan 46 peserta didik. Selama uji coba diadakan pengamatan,
wawancara, dan angket. Pada tahap uji coba skala besar, guru
mencoba untuk menggunakan instrumen model pembelajaran
berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas
atas yang telah dikembangkan. Sebelumnya peneliti menjelaskan

cara menggunakan model pembelajaran berbasis permainan untuk
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meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan
pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas.

Hasil penilaian pada uji coba skala besar terhadap model
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah
Dasar kelas atas disajikan pada Tabel 20 sebagai berikut.

Tabel 20. Data Hasil Penilaian pada Uji Coba Skala Besar

No Aspek Persentase Kategori
1 | Tampilan 81,67% Layak
2 | Penyajian Materi 81,25% Layak
3 | Manfaat 80,00% Layak

Total Skor 80,97% Layak

Berdasarkan Tabel 20 di atas, jika ditampilkan dalam bentuk
diagram batang, hasil penilaian uji coba skala besar pada model
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah
Dasar kelas atas hasilnya pada Gambar 12 sebagai berikut.

Gambar 12. Diagram Hasil Penilaian pada Uji Coba Skala Besar

Penilaian pada Uji Coba Skala Besar

81,67% 81,25% 80,00%

Tampilan Penyajian Manfaat
Materi
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Berdasarkan Tabel 20 dan Gambar 12 di atas menunjukkan
hasil penilaian uji coba skala besar pada model pembelajaran
berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas
atas yaitu pada aspek tampilan sebesar 81,67% masuk dalam
kategori layak, aspek penyajian materi sebesar 81,25% pada kategori
layak, dan aspek manfaat sebesar 80,00% masuk dalam kategori
layak. Berdasarkan nilai rata-rata penilaian guru PJOK uji coba skala
kecil pada produk yang dikembangkan sebesar 80,97% masuk dalam
kategori layak, kemudian saran dan masukan ahli pada hasil validasi
direvisi sesuai dengan hasil validasi. Produk dinyatakan layak untuk
dilakukan uji efektivitas.

Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi merupakan langkah terakhir dari model desain
pengembangan ADDIE. Tahap evaluasi pada penelitian pengembangan
model ADDIE dilakukan untuk memberi umpan balik kepada pengguna
produk, sehingga revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau
kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh produk tersebut. Tujuan akhir
evaluasi yakni mengukur ketercapaian tujuan pengembangan. Pada tahap
evaluasi dilakukan tahap penilaian model pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas. Setelah

dilakukan tahap penilaian kemudian diperoleh data hasil penelitian,
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kemudian data tersebut dianalisis menggunakan data kualitatif dan

kuantitatif, sehingga dari data tersebut dapat diambil kesimpulan produk

tersebut layak atau tidak layak.

Tahap evaluasi terhadap produk dilakukan setiap langkah
pengembangan untuk meningkatkan kualitas produk tersebut. Evaluasi
ini dilakukan terus menerus agar kesalahan-kesalahan sekecil apapun
dapat segera diperbaiki tanpa menunggu produk akhir selesai diproduksi.
Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil masukan, saran dan analisis dari
ahli, skala kecil, dan skala besar. Rangkuman hasil penilaian model
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar
kelas atas, yaitu:

1. Hasil penilaian ahli materi pada model pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas aspek isi
sebesar 83,33% masuk dalam kategori layak, aspek kualitas sebesar
80,30% pada kategori layak, dan pada bahasa sebesar 77,08% masuk
dalam kategori layak. Berdasarkan nilai rata-rata penilaian pakar/ahli
materi tentang produk yang dikembangkan sebesar 80,24% masuk
dalam kategori layak.

2. Hasil penilaian ahli media pada model pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan

kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas aspek
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Kualitas Isi dan Tujuan sebesar 82,50% masuk dalam kategori layak,
aspek Kualitas Instruksional sebesar 92,50% pada kategori layak,
dan aspek Kualitas Teknis sebesar 89,77% masuk dalam kategori
layak. Berdasarkan nilai rata-rata penilaian ahli media tentang
produk yang dikembangkan sebesar 88,26% masuk dalam kategori
layak.

Hasil penilaian uji coba skala kecil pada model pembelajaran
berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas
atas aspek tampilan sebesar 83,33% masuk dalam kategori layak,
aspek penyajian materi sebesar 88,54% pada kategori layak, dan
aspek manfaat sebesar 85,00% masuk dalam kategori layak.
Berdasarkan nilai rata-rata penilaian guru PJOK uji coba skala kecil
pada produk yang dikembangkan sebesar 85,63% masuk dalam
kategori layak.

Hasil penilaian uji coba skala besar pada model pembelajaran
berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas
atas aspek tampilan sebesar 81,67% masuk dalam kategori layak,
aspek penyajian materi sebesar 81,25% pada kategori layak, dan
aspek manfaat sebesar 80,00% masuk dalam kategori layak.

Berdasarkan nilai rata-rata penilaian guru PJOK uji coba skala kecil
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pada produk yang dikembangkan sebesar 80,97% masuk dalam
kategori layak.
B. Kajian Produk Akhir
1. Produk Akhir

Hasil produk akhir yaitu lima jenis model pembelajaran berbasis
permainan sederhana yaitu Permainan Bola Estafet, Permainan Bola
Persahabatan, Permainan Nelayan Menjaring Ikan, Permainan Melempar
Botol, Permainan SOS Challenge yang mudah diajarkan guru PJOK,
menyenangkan jika peserta didik melakukan permainan, permainan
tersebut aman bagi peserta didik, serta dapat merangsang peserta didik
untuk meningkatkan kemampuan motorik, bekerjasama dengan peserta
didik lain, dan kedisiplinan. Produk model pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas, model ini berisi
petunjuk bagi guru untuk diterapkan ke peserta didik, berupa aktivitas
pendahuluan yaitu pemanasan, aktivitas inti yaitu terdapat lima jenis
permainan yang memuat tujuan aktivitas, cara bermain, sarana dan
prasarana, area permainan, standar ketertiban dan keselamatan kemudian

yang terakhir berupa pendinginan.
Produk akhir berupa model pembelajaran berbasis permainan
untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan
pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas selanjutnya disebarluaskan.

Tahap penyebarluasan produk dimaksudkan supaya produk dapat
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digunakan dalam berbagai komponen dan dapat digunakan oleh guru
untuk digunakan dalam pembelajaran PJOK. Produk akan dikemas dalam
bentuk buku atau sof? file baik berupa microsoft word maupun Portable
Document Format (PDF) dan didesain mudah untuk digunakan. Produk
juga disebarluaskan melalui berbagai media, agar dapat diakses dengan
mudah. Produk akhir model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada
peserta didik Sekolah Dasar kelas atas disajikan sebagai berikut.

Gambar 13. Bagian Cover Buku
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q
\
\

| s

185



Gambar 14. Bagian Kata Pengantar dan Pendahuluan

KATA PENGANTAR

Puji syukur kami haturkan kepada Allah SWT yang masih memberi
penulis kesehatan dan kesempatan, sehingga penulis dapat menyelesaikan
buku yang ber]udul “Model Pembelajaran Berbasis Permainan; Beserta

terhadap torik, Kerjasama, dan
Kedisiplinan pada Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas”. Buku ini
diharapkan dapat hadir memberi kontribusi positif dalam penyebaran ilmu
pengetahuan, khususnya Pendidikan Jasmani Olaharaga dan Kesehatan
(PJOK) bagi Sekolah Dasar Kelas Atas.

Dewasa ini. nilai-nilai dalam olahraga dan PJOK telah mengalami
metamorfosis sesuai dengan situasi dan kondisi yang terjadi di
sekelilingnya. PJOK yang dilaksanakan pada peserta didik Sekolah Dasar
merupakan salah satu upaya untuk mengembangkan kemampuan melalui

yang teri i, sehingga dapat dengan optimal.
PJOK dengan sosial, kesehat
motorik. pengalaman yang berhubungan dengan nilai estetika serta

PENDAHULUAN

Anak adalah anugerah dari Allah SWT. Anak merupakan aset penerus
bangsa karena melalui tangan-tangan kelak negara Indonesia akan terus
maju dan berkembang. Anak merupakan pribadi yang berbeda dengan
orang dewasa. Anak merupakan fase perkembangan dasar yang kelak akan
membentuk pribadi individu dewasa. Tahapan perkembangan kognitif
anak yang masih masuk pada masa menerima informasi kemudian
mengolahnya melalui pemahaman yang konkret atau nyata, membuat anak
memerlukan suatu tindakan nyata seperti menyentuh, meraba, merasa, dan

bahkan mengeksplorasi suatu benda. Melalui kegiatan tersebutlah anak

berhubungan dengan karakter seseorang. Dari gogasan tersebut dapat
bahwa untuk notorik. karakter
Kerjasama dan kedisiplinan peserta didik Sekolah Dasar, maka. Gur
diharapkan dapat menstimulasi peserta didik supaya aktif mengikuti
pembelajaran PJOK secara maksimal, salah satunya melalui model
pembelajaran berbasis permainan. Permainan sangat cocok diberikan pada
anak usia Sekolah Dasar karena dapat merangsang pertumbuhan dan
perkembangan motorik peserta didik.
Sebagai penutup kami menyadari banyaknya kekurangan pada
penulisan buku ini, oleh karena itu kritik dan saran terhadap
buku ini sangat di Penulis hanya mampu berdo’a
kehadirat Allah, semoga bantuan dan partisipasi dari siapapun mendapat
tempat yang layak dan balasan yang berlipat ganda “jazakumullah ahsan al-
jaza". Semoga buku ini dapat bermanfaat bagi semua pihak yang
membutuhkan.

dapat memperoleh pengetahuan, dapat belajar untuk mengetahui sesuatu.

Tidak hanya perkembangan kognitif, perkembangan berbagai aspek
lainpun seperti bahasa, motorik. emosi, sosial kreativitas dan lain
sebagainya masih berada pada tahap awal sebuah perkembangan, tahapan-
tahapan perkembangan ini merupakan pondasi dasar bagi tahapan
perkembangan selanjutnya.

Cara yang paling dekat dengan fase perkembangan anak untuk

memahami dunianya adalah melalui bermain. Karena melalui bermain
yang menyenangkan dapat terpenuhi rasa ingin tahu anak terhadap
sesuatu. Seperti ketika anak ingin memahami tentang jauh dan dekat, dapat

dilakukan kegiatan bermain aktif berlari menjauhi dan mendekati sebuah

Yogyakarta, Oktober 2023

objek. Selain untuk memperoleh kesengan dan informasi, melalui aktivitas
Penuis bermain, anak dapat memanfaatkan energi berlebih anak miliki agar dapat
berguna bagi tubuhnya. Dengan demikian, agar dapat perkembangan dasar

MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS PERMAINAN

- MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS PERMAINAN
st SAjARA o -

Gambar 15. Biografi Penulis

BIOGRAFI PENULIS

Resti Molina Fizi, M.Pd , lahir di Kabupaten Kampar, Provinsi Riau,
tanggal 9 Februan 1998 Menyelesalkan S1 Prodi Pendidikan Jasmani

dan i (Penjaskesrek) Fakultas Keguruan dan Iimu
Pendldlkan (FKIP) Universitas Rlau (S.Pd) tahun 2020. Menyelesaikan S2
Prodi IImu Keolahragaan (IKOR) Fakultas Ilmu Keolahragaan dan
Kesehatan Universitas Negeri Yogyakarta 2022 (M.Pd). Kemudian
sekarang sedang melanjutkan studi S3 Prodi Pendidikan Jasmani,
Fakultas Imu Keolahragaan dan Kesehatan Universitas Negeri
Yogyakarta.

Prof. Dr. Sri Winarni, M.D., lahir di Banjamegara, 5 Februari 1970.
Menyelesaikan Pendidikan S1 Prodi Pendidikan Olahraga Universitas
Pendidikan Indonesia tahun 1993, S2 Prodi Pendidikan Olahraga
N Universitas Pendidikan Indonesia tahun 2002, S3 Pendidikan Olahraga di
g ». | (IKIP) Universitas Pendidikan Indonesia tahun 2012. Sejak tahun 2002
¢ menjadi dosen di Fakultas Iimu Keolahragaan dan Kesehatan Universitas
“ Negeri Yogyakarta.

Prof. Dr. Guntur, M.Pd, lahir di Klaten provinsi Sleman, 26 September
1981, Menyelesaikan Pendidikan S1 IImu Keolahragaan Fakultas Iimu
Keolahragaan dan Kesehatan Universitas Negeri Yogyakarta tahun 2004,
S2 Pendidikan Olahraga FIK Universitas Negeri Semarang tahun 2005
dan S3 Fakultas IImu Keolahragaan dan Kesehatan Universitas Negeri
Yogyakarta tahun 2013. Sejak tahun 2006 menjadi dosen di Fakultas
Timu Keolahragaan dan Kesehatan Universitas Negeri Yogyakarta.

186



Tabel 21. Model Permainan Bola Estafet

Pendahuluan

Pemasanan

Tujuan
permainan

Alat yang
digunakan

Standar
Keamanan

Poo o

Membariskan peserta didik

Berdoa

Absensi

Menyampaikan tujuan pembelajaran

Tujuan

1) Memenuhi keinginan gerak pada anak

2) Membawa dan menyiapkan tubuh dan suhu
tubuh peserta didik yang optimal guna
menerima aktivitas selanjutnya

3) Menyiapkan otot untuk menerima aktivitas
inti

Bentuk

1) Bentuk gerakan mudah dimengerti dan
dapat dilakukan dengan mudah oleh semua
peserta didik

2) Bentuk gerakan menarik dan
menyenangkan bagi peserta didik

3) Streching pasif dan dinamis

Permainan bola estafet ini bertujuan untuk melatih
kecepatan, motorik pada peserta didik dan kerja
saman dengan metode sebuah permainan. Permainan
memindahkan bola ini mengintegrasikan ketiga
domain belajar yaitu:

a.

Afektif: peserta didik dapat melakukan
permainan dengan serius, bekerjasama dengan
teman satu kelompok, dan disiplin)

Psikomotor (peserta didik mampu
memindahkan bola dengan cepat (kecepatan,
keseimbangan, kelincahan) dan tepat ke dalam
simpai (koordinasi))

Permainan ini dimainkan oleh peserta didik laki-laki
maupun perempuan secara berkelompok. Setiap
kelompok terdiri dari dua grup dengan jumlah
anggota sama.

a.

b
C.
a

Bola

Simpai untuk lingkaran pembatas

Stop watch dan peluit

Guru harus menanyakan kondisi awal peserta
didik sebelum mengikuti aktvitas permainan
Guru harus mensterilkan/membersihkan
lapangan dari hal-hal yang dapat
membahayakan peserta didik, agar area yang
digunakan aman dan layak untuk bermain.
Peralatan yang digunakan harus diperiksa
terlebih dahulu dari segi keamanan dan
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keselamatan
Cara : a. Peserta didik dibagi menjadi dua kelompok
bermain dengan anggota sama rata.

b. Guru memerintahkan kedua kelompok untuk
berdiri di belakang garis start. Guru akan
memberikan aba-aba/instruksi untuk memulai
permainan.

c. Setelah ada aba-aba/instruksi permainan dimulai
peserta didik yang berada pada barisan pertama
berlari mengambil bola dan meletakkan ke
dalam simpai pertama.

d. Setelah meletakkan ke simpai pertama peserta
didik kembali barisan untuk “TOSS” ke peserta
didik selanjutnya dan mengantri di baris
belakang.

e. Kelompok yang dinyatakan menang adalah
kelompok yang paling cepat menyelesaikan atau
meletakkan bola pada simpai akhir dengan baik
dan benar.

Gambar 16. Permainan Bola Estafet
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Tabel 22. Model Permainan Bola Persahabatan

Pendahuluan

Pemasanan

Tujuan
permainan

Standar
Keamanan

Alat yang

a.

b
C.
d.
a

Membariskan peserta didik

Berdoa

Absensi

Menyampaikan tujuan pembelajaran

Tujuan

1) Memenuhi keinginan gerak pada anak

2) Membawa dan menyiapkan tubuh dan suhu
tubuh peserta didik yang optimal guna
menerima aktivitas selanjutnya

3) Menyiapkan otot untuk menerima aktivitas
inti

Bentuk

1) Bentuk gerakan mudah dimengerti dan
dapat dilakukan dengan mudah oleh semua
peserta didik

2) Bentuk gerakan menarik dan
menyenangkan bagi peserta didik

3) Streching pasif dan dinamis

Tujuan permainan permainan ini adalah untuk

melatih kecepatan, kelincahan pada peserta

didik dalam sebuah permainan. Permainan

(belum ada Namanya) ini mengintegrasikan

ketiga domain belajar yaitu:

Afektif (setiap peserta didik melakukan

permainan ini dengan serius, bekerjasama

dengan teman satu kelompok, dan disiplin)

Psikomotor (setiap peserta didik mampu

melakukan gerakan keseimbangan, kelincahan,

koordinasi (melempar bola dengan tepat)

Guru harus menanyakan kondisi awal peserta

didik sebelum mengikuti aktvitas permainan

Guru harus mensterilkan/membersihkan

lapangan dari hal-hal yang dapat

membahayakan peserta didik, agar area yang

digunakan aman dan layak untuk bermain.

Peralatan yang digunakan harus diperiksa

terlebih dahulu dari segi keamanan dan

keselamatan

Bola warna-warni
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digunakan b. Tali

c. Cones

d. Keranjang

e. Stop watch dan peluit
Cara a. Permainan ini terdiri dari 2 ronde masing-
bermain masing 15 menit setiap rondenya.

b. Peserta didik dibagi menjadi dua kelompok
dengan anggota sama rata / genap.

c. Guru memerintahkan kedua kelompok untuk
berdiri dibelakang garis start. Guru akan
memberikan aba-aba/instruksi untuk memulai
permainan.

d. Setelah ada aba-aba/instruksi permainan dimulai
2 peserta didik yang berada pada barisan
pertama mengambil bola warna-warni dan
meletakkan di atas tali

e. Setelah meletakkan meletakkan tali kemudian
peserta didik bersama melewati cones pertama
dan cones kedua.

f.  Setelah melewati obstacles tersebut bola
diletakkan ke dalam keranjang, kemudian
peserta didik kembali ke antreannya

g. Kelompok yang dinyatakan menang adalah
kelompok yang paling banyak mengumpulkan
bola warna warni adalah pemenang nya.

Gambar 17. Permainan Bola Persahabatan
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Tabel 23. Model Permainan Nelayan Menjaring Ikan

Pendahuluan

Pemasanan

Tujuan
permainan

Standar
Keamanan

Alat yang

a.

b
C.
d.
a

Membariskan peserta didik

Berdoa

Absensi

Menyampaikan tujuan pembelajaran

Tujuan

1) Memenuhi keinginan gerak pada anak

2) Membawa dan menyiapkan tubuh dan suhu
tubuh peserta didik yang optimal guna
menerima aktivitas selanjutnya

3) Menyiapkan otot untuk menerima aktivitas
inti

Bentuk

1) Bentuk gerakan mudah dimengerti dan
dapat dilakukan dengan mudah oleh semua
peserta didik

2) Bentuk gerakan menarik dan
menyenangkan bagi peserta didik

3) Streching pasif dan dinamis

Tujuan permainan permainan ini adalah untuk
melatih kecepatan, kelincahan pada peserta didik
dalam sebuah permainan. Permainan ikan dan
nelayann ini mengintegrasikan ketiga domain belajar

yaitu:

a.

&

Afektif (setiap peserta didik melakukan
permainan ini dengan serius, bekerjasama dengan
teman satu kelompok, dan disiplin),

Psikomotor (setiap peserta didik mampu
melakukan gerakan kelincahan, ketepatan dan
kerjasama).

Guru harus menanyakan kondisi awal peserta
didik sebelum mengikuti aktvitas permainan
Guru harus mensterilkan/membersihkan
lapangan dari hal-hal yang dapat
membahayakan peserta didik, agar area yang
digunakan aman dan layak untuk bermain.
Peralatan yang digunakan harus diperiksa
terlebih dahulu dari segi keamanan dan
keselamatan

Lapangan (disesuaikan dengan ukuran lapangan
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digunakan

Cara
bermain

di sekolah)

. Stop watch

Peluit
Permainan ini terdiri dari 2 ronde masing-masing
20 menit per ronde nya.

. Sebelum dimulai peserta didik melakukan

hompipa yang 1 terakhir akan menjadi nelayan
dan yang lain menjadi ikan.

Guru akan memberikan aba-aba/instruksi untuk
memulai permainan.

. Setelah ada aba-aba/instruksi permainan dimulai

1 Peserta didik yang menjadi nelayan berlari
mengejar ikan.

Jika nelayan berhasil menangkap ikan, maka
nelayan menjadi 2 dan berlari bergandengan
mengejar ikan yang lain, begitu seterusnya.

Jika  waktu  habis maka guru akan
memberhentikan permainan dan menghitung
jumlah nelayan dan ikan.

. Kelompok yang dinyatakan menang adalah

kelompok yang paling mendominasi.

Gambar 18. Permainan Nelayan Menjaring Ikan

@ kAN

. S

w}
|
(f ® | kan

|
Y

4
(ol
s
e
o
=
®

TRAN

N
@& ’\ -
= AV
P4
.f
z
3
@

.
(=

192



Tabel 24. Model Permainan Melempar Botol

Pendahuluan

Pemasanan

Tujuan
permainan

Standar
Keamanan

Alat yang

a.

b
C.
d
a

Membariskan peserta didik

Berdoa

Absensi

Menyampaikan tujuan pembelajaran

Tujuan

1) Memenuhi keinginan gerak pada anak

2) Membawa dan menyiapkan tubuh dan suhu
tubuh peserta didik yang optimal guna
menerima aktivitas selanjutnya

3) Menyiapkan otot untuk menerima aktivitas
inti

Bentuk

1) Bentuk gerakan mudah dimengerti dan
dapat dilakukan dengan mudah oleh semua
peserta didik

2) Bentuk gerakan menarik dan
menyenangkan bagi peserta didik

3) Streching pasif dan dinamis

Tujuan permainan permainan ini adalah untuk
melatih kecepatan, kelincahan pada peserta didik
dalam sebuah permainan. Permainan ikan dan
nelayann ini mengintegrasikan ketiga domain belajar

yaitu:

a.

&

Afektif (setiap peserta didik melakukan
permainan ini dengan serius, bekerjasama dengan
teman satu kelompok, bekerjasama, dan disiplin)
Psikomotor (setiap peserta didik mampu
melakukan gerakan kelincahan, ketepatan,
kecepatan, dan keseimbangan).
Guru harus menanyakan kondisi awal peserta
didik sebelum mengikuti aktvitas permainan
Guru harus mensterilkan/membersihkan
lapangan dari hal-hal yang dapat
membahayakan peserta didik, agar area yang
digunakan aman dan layak untuk bermain.
Peralatan yang digunakan harus diperiksa
terlebih dahulu dari segi keamanan dan
keselamatan
Lapangan (disesuaikan dengan ukuran lapangan
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digunakan di sekolah)

b. Stop watch

c. Peluit

d. Botol plastik
Cara a. Peserta didik dibagi menjadi dua kelompok
bermain dengan anggota sama rata.

b. Guru memerintahkan kedua kelompok untuk
berdiri di belakang garis start. Guru akan
memberikan aba-aba/instruksi untuk memulai
permainan.

c. Setelah ada aba-aba/instruksi permainan dimulai
peserta didik yang berada pada barisan pertama
mengambil bola plastik dan berlari zig-zag
melewati cones.

d. Setelah peserta didik melewati cones berhenti di
belakang garis yang ditentukan dengan posisi
push up lalu melempar bola dengan 1 tangan ke
arah target/botol dengan 1 kali kesempatan.

e. Setelah peserta didik melempar jika botol
jatuh/tidak jatuh Kembali ke barisan dengan
berlari zig-zag dan tos dengan teman yang
mengantri.

f. Kelompok yang dinyatakan menang jika botol
yang dijatuhkan habis terlebih dahulu.

Gambar 19. Permainan Melempar Botol
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Tabel 25. Model Permainan SOS Challenge

Pendahuluan

Pemasanan

Tujuan
permainan

Standar
Keamanan

Alat yang
digunakan

a. Membariskan peserta didik
b. Berdoa
c. Absensi
d. Menyampaikan tujuan pembelajaran
a. Tujuan
1) Memenuhi keinginan gerak pada anak
2) Membawa dan menyiapkan tubuh dan suhu
tubuh peserta didik yang optimal guna
menerima aktivitas selanjutnya

3) Menyiapkan otot untuk menerima aktivitas
inti
b. Bentuk
1) Bentuk gerakan mudah dimengerti dan
dapat dilakukan dengan mudah oleh semua
peserta didik

2) Bentuk gerakan menarik dan
menyenangkan bagi peserta didik

3) Streching pasif dan dinamis

Tujuan permainan permainan ini adalah untuk

melatih kecepatan dan ketepatan pada peserta didik

dalam sebuah permainan. Permainan SOS challenge
ini mengintegrasikan ketiga domain belajar yaitu:

a. Afektif (setiap peserta didik melakukan
permainan ini dengan serius, bekerjasama
dengan teman satu kelompok, dan disiplin),

b. Psikomotor (setiap peserta didik  mampu
melakukan gerakan kelincahan, kecepatan,
ketepatan, dan keseimbangan).

a. Guru harus menanyakan kondisi awal peserta
didik sebelum mengikuti aktvitas permainan

b. Guru harus mensterilkan/membersihkan
lapangan dari hal-hal yang dapat
membahayakan peserta didik, agar area yang
digunakan aman dan layak untuk bermain.

c. Peralatan yang digunakan harus diperiksa
terlebih dahulu dari segi keamanan dan
keselamatan

a. Lapangan (disesuaikan dengan ukuran lapangan
di sekolah)
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b. Stop watch
c. Peluit
d. Simpai
e. Cone
Cara a. Permainan ini terdiri dari 3 putaran.
bermain b. Peserta didik dibagi menjadi dua kelompok

dengan anggota sama rata / genap.

c. Guru akan memberikan aba-aba/instruksi untuk
memulai permainan.

d. Setelah ada aba-aba/instruksi permainan dimulai
1 peserta didik yang berlari membawa 1 cone ke
dalan simpai. Kemudian kembali ke barisan
sambal tos dengan teman.

e. Setelah 3 cone masuk ke dalam simpai peserta
didik berusaha menutup jalur cone lawan atau
team sebelah nya.

f. Kelompok yang dinyatakan menang adalah
kelompok yang menyelesaikan cone dengan
satu warna / satu jalur.

Gambar 20. Permainan SOS Challenge
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Tabel 26. Langkah-Langkah Pembelajaran

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Kegiatan
Pendahuluan

1. Pembelajaran dimulai dibuka dengan guru mengucapkan salam,
menanyakan kabar dan mengecek kehadiran siswa.

2. Pembelajaran dilanjutkan dengan doa dipimpin oleh salah satu
peserta didik.

3. Peserta didik diingatkan untuk selalu mengutamakan sikap
disiplin dan mau bekerjasama dengan teman.

4. Guru menyiapkan fisik dan psikis anak dalam mengawali

kegiatan pembelajaran.

5. Mengaitkan materi pembelajaran yang akan dilaksanakan
dengan materi sebelumnya

6. Guru menyampaikan tujuan dan memberitahukan kepada
peserta didik materi yang akan dibahas pada pertemuan ini.

7. Sebelum melakukan kegiatan guru mengajak peserta didik
untuk melakukan pemanasan (statis dan dinamis)

15 menit

Kegiatan Inti

Peserta didik melakukan kegiatan dengan model permainan yang

telah dibuat, prosedur pelaksanaan disesuai dengan aturan dari

masing-masing model permainan. Setelah selesai dengan model 1,
dilanjutkan dengan mode selanjutnya.

é—

110 menit

Kegiatan
Penutup

1. Melaksanakan pendinginan yang dipimpin oleh salah satu
peserta didik.

2. Peserta didik bersama guru melakukan refleksi atas
pembelajaran yang telah berlangsung.

3. Peserta didik bersama guru menyimpulkan hasil pembelajaran.

4. Guru memberikan informasi materi yang akan dipelajari
pertemuan berikutnya.

5. Pembelajaran ditutup dengan doa bersama yang dipimpin salah
seorang peserta didik

15 menit
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Penilaian terhadap proses dan hasil pembelajaran dilakukan oleh
guru untuk mengukur tingkat pencapaian kompetensi peserta didik. Hasil
penilaian digunakan sebagai bahan penyusunan laporan kemajuan hasil
belajar dan memperbaiki proses pembelajaran. Penilaian terhadap materi
ini dapat dilakukan sesuai kebutuhan guru yaitu dari pengamatan sikap,
tes pengetahuan dan praktek/unjuk kerja. Beberapa instrumen penilaian
dalam produk penelitian ini dapat dilihat sebagai berikut:

Instrumen kemampuan motorik menggunakan tes yang terdiri atas
empat jenis, yaitu tes kecepatan (lari cepat 30 meter), tes kelincahan
(shutlle-run 4 x 10 meter), tes koordinasi (lempar tangkap bola jarak 1
meter dengan tembok), tes keseimbangan (standing stork).

a. Tes Lari Cepat 30 Meter

1) Tujuan: Mengukur kecepatan lari

2) Alat/fasilitas: Stop watch, lintasan lurus dan rata sejauh 30
meter, bendera

3) Pelaksanaan: Start dilakukan berdiri. Pada aba-aba “bersedia”
subjek berdiri dengan salah satu ujung jari kakinya sedekat
mungkin dengan garis start. Aba-aba “siap” subjek siap untuk
berlari menuju gari finish dengan jarak 30 meter, sampai
melewati garis finish.

4) Skor: Dihitung waktu yang ditempuh dalam melakukan lari

sejauh 30 meter.
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b. Tes

1)

2)

3)

4)

c. Tes
1)
2)

3)

4)

d. Tes

1)

2)

Shutlle-run 4 x 10 Meter

Tujuan: Mengukur kelincahan dalam bergerak mengubah arah
Alat/fasilitas: Stop watch, lintasan yang lurus dan datar dengan
jarak 10 meter.

Pelaksanaan: Start dilakukan dengan berdiri. Pada aba-aba
“bersedia” orang coba berdiri dengan salah satu ujung jari
sedekat mungkin dari garis start. Setelah aba-aba “siap” dan
kemudian “ya” subjek berlari bolak-balik 4 x dengan catatan
start dan finish kembali digaris start.

Skor: Dihitung waktu yang ditempuh dalam lari bolak-balik
sejauh 10 meter.

Lempar Tangkap Bola Jarak 1 Meter ke Tembok

Tujuan: Mengukur kemampuan koordinasi mata dan tangan.
Alat/fasilitas: bola tenis, stop watch dan tembok yang rata.
Pelaksanaan: Subjek berdiri di belakang garis batas sambil
memegang bola tenis dengan kedua tangan di depan dada. Aba-
aba “ya” subyek dengan segera melakukan lempar tangkap ke
dinding selama 30 detik.

Skor: Dihitung jumlah tangkapan bola yang dapat dilakukan
selama 30 detik.

Stork Stand Positional Balance

Tujuan: Mengukur keseimbangan tubuh

Alat/fasilitas: Stop watch
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3)

4)

Pelaksanaan: Subjek berdiri dengan tumpuan kaki kiri, kedua
tangan bertolak pinggang, kedua mata dipejamkan, lalu letakkan
kaki kanan pada lutut kaki kiri sebelah dalam. Pertahankan sikap
tersebut selama mungkin.

Skor: Dihitung waktu yang dicapai dalam mempertahankan
sikap di atas sampai dengan tanpa memindahkan kaki kiri dari

tempat semula.

Tabel 27. Instrumen Kerjasama Peserta Didik

Tabel 2. Instrumen Kerjasama Peserta Didik

No Pernyataan SS| S |TS | STS
Tanggungjawab
1. |Saya melaksanakan setiap permainan dengan

tanggung jawab yang dilakukan secara bersama-
sama

2. | Saya bertanggungjawab atas peran yang diberikan
dalam permainan
Saling berkontribusi
3. | Saya memberikan kontribusi baik tenaga maupun
Pikiran saat melakukan permainan
4. | Setiap anggota tim memiliki kontribusi yang tinggi
dalam melaksanakan permainan
Pengerahan kemampuan secara maksimal
5. |Saya mengerahkan kemampuan secara maksimal
dalam melaksanakan permainan
6. |Saya sadar akan peranannya untuk mencapai

tujuan yang
ditargetkan dalam melaksanakan permainan
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Tabel 28. Instrumen Kedisiplinan Peserta Didik

Tabel 3. Instrumen Kedisplinan Peserta Didik

No Pernyataan SS | S | TS | STS
Bertanggungjawab
1. |Saya mengerjakan perintah dengan penuh tangguh
jawab
2. | Saya mentaati peraturan dalam permainan
Murah hati

3. | Saya membantu teman dengan senang hati
4. | Saya menerima hukuman dengan ikhlas ketika kalah
dalam permainan
Kejujuran sikap

5. | Saya mengakui ketika berbuat kesalahan
Saya selalu menjawab dengan jujur ketika teman
bertanya

Berani menjunjung tinggi kebenaran
7. |Saya berani menegur teman ketika teman berbuat
salah
8. | Saya melakukan permainan dengan penuh kejujuran

Uji Efektivitas

Uji efektivitas dilakukan untuk mengetahui efektivitas model
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar
kelas atas. Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah “Prettest-
Posttest Only Control Group Design”. Dalam rancangan ini peneliti
memberikan prettest sebelum penelitian dimulai untuk memperoleh nilai
awal peserta didik. Posttest diberikan di akhir penelitian yang akan
dianalisis untuk menarik kesimpulan penelitian. Subjek uji efektivitas
yaitu peserta didik Sekokah Dasar kelas atas berjumlah 46 peserta didik

(usia 10-12 tahun) dari 2 Sekolah Dasar. Selama delapan pertemuan
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(2x45 menit) uji efektivitas dilakukan. Sebelum uji ini, dilakukan pretest
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan.
a. Hasil Analisis Deskriptif
Hasil data pretest dan posttest kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan peserta didik Sekolah Dasar kelas atas
disajikan pada Tabel 29 sebagai berikut.

Tabel 29. Deskriptif Statistik

Data Min Max Mean S.t d'.
Deviation

Pretest Kemampuan 142,03 | 239,55 | 198,25 20,46
Motorik
Posttest Kemampuan | 145,34 | 241,41 | 200,79 20,40
Motorik
Pretest Kerjasama 9,00 17,00 13,13 2,31
Posttest Kerjasama 12,00 20,00 16,07 2,17
Pretest Kedisiplinan 16,00 23,00 20,17 1,61
Posttest Kedisiplinan | 20,00 24,00 22,52 1,21

Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 2927 di atas,
menunjukkan bahwa data kemampuan motorik prefest rata-rata
sebesar 198.25, meningkat pada saat posttest sebesar 200.79,
kerjasama pretest rata-rata sebesar 13.13, meningkat pada saat
posttest sebesar 16.07, sedangkan kedisiplinan pretest rata-rata
sebesar 20.17, meningkat pada saat posttest sebesar 22.5. Hasil
selengkapnya disajikan pada lampiran

b. Uji Normalitas

Uji normalitas dimaksudkan untuk mengetahui apakah

variabel-variabel dalam penelitian mempunyai sebaran distribusi

normal atau tidak. Penghitungan uji normalitas ini menggunakan

202



rumus Shapiro-Wilk. dengan pengolahan menggunakan bantuan

komputer program SPSS 23. Hasilnya disajikan pada Tabel 30

sebagai berikut.
Tabel 30. Hasil Uji Normalitas
Data Statistic df Sig.
Kemampuan Motorik | Pretest 0,960 46 0,110
Posttest 0,966 46 0,198
Kerjasama Pretest 0,926 46 0,106
Posttest 0,933 46 0,111
Kedisiplinan Pretest 0,909 46 0,102
Posttest 0,889 46 0,110

Berdasarkan hasil uji normalitas Tabel 30 di atas dapat dilihat
bahwa data kemampuan motorik (pretest p-value 0.110 > 0.05,
posttest p-value 0.198 > 0.05), kerjasama (pretest p-value 0.106 >
0.05, posttest p-value 0.111 > 0.05), kedisiplinan (pretest p-value
0.102 > 0.05, posttest p-value 0.110 > 0.05), maka variabel
berdistribusi normal. Hasil selengkapnya disajikan pada lampiran.
Uji Homogenitas

Uji homogenitas berguna untuk menguji kesamaan sampel
yaitu seragam atau tidak varian sampel yang diambil dari populasi.
Kaidah homogenitas jika p-value > 0,05, maka tes dinyatakan
homogen, jika p-value < 0.05, maka tes dikatakan tidak homogen.
Hasil uji homogenitas dapat dilihat pada Tabel 31 sebagai berikut.

Tabel 31. Hasil Uji Homogenitas

Data dfl | df2 Sig.
Pretest-Posttest Kemampuan Motorik 1 90 0,913
Pretest-Posttest Kerjasama 1 90 0,332
Pretest-Posttest Kedisiplinan 1 90 0,067
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Berdasarkan hasil uji homogenitas pada Tabel 29 di atas data
pretest-posttest kemampuan motorik p-value 0.913 > 0.05, pretest-
posttest kerjasama p-value 0.332 > 0.05, pretest-posttest kedisiplinan
p-value 0.067 > 0.05, sehingga data bersifat homogen. Hasil analisis
selengkapnya disajikan pada lampiran.

Uji Hipotesis

Analisis uji hipotesis menggunakan paired sample t test (df=
n-1). Analisis digunakan untuk mengetahui keefektifan model
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah
Dasar kelas atas. Kesimpulan penelitian dinyatakan signifikan jika
nilai t hiung > t wvel dan p-value < 0,05. Hasil analisis uji paired
sample t test pada Tabel 32 sebagai berikut.

Tabel 32. Hasil Uji Hipotesis

Paired Samples Test
Group t fclzé;eiiz) Difference
Pretest-Posttest Kemampuan 12,517 0,000 2,53
Motorik
Pretest-Posttest Kerjasama 9,718 0,000 2,93
Pretest-Posttest Kedisiplinan 8,231 0,000 2,35

Berdasarkan hasil analisis Paired Samples Test pada Tabel

32 di atas, dapat dijelaskan bahwa:
1) Data prestest-posttest kemampuan motorik diperoleh t niwung
12.517 dan p-value 0.000 < 0.05, maka hipotesis “model
pembelajaran berbasis permainan efektif dan signifikan terhadap

peningkatan kemampuan motorik peserta didik Sekolah Dasar”,
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diterima. Besarnya peningkatan kemampuan motorik peserta
didik sebesar 2.53.

2) Data prestest-posttest kerjasama diperoleh t hiung 9.718 dan p-
value 0.000 < 0.05, maka hipotesis “model pembelajaran
berbasis permainan efektif dan signifikan terhadap peningkatan
kemampuan motorik peserta didik Sekolah Dasar”, diterima.
Besarnya peningkatan kemampuan kerjasama peserta didik
sebesar 2.93.

3) Data prestest-posttest kedisiplinan diperoleh t piwng 8.231 dan p-
value 0.000 < 0.05, maka hipotesis “model pembelajaran
berbasis permainan efektif dan signifikan terhadap peningkatan
kemampuan motorik peserta didik Sekolah Dasar”, diterima.
Besarnya peningkatan kedisiplinan peserta didik sebesar 2.35.

Hasil analisis di atas, dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran berbasis permainan efektif terhadap peningkatan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik

Sekolah Dasar kelas atas.

C. Pembahasan
Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas layak. Tahap
pengembangannya menggunakan metode ADDIE. Berdasarkan hasil analisis

menunjukkan bahwa penilaian penilaian ahli pada model pembelajaran
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berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas semua butir valid,
dengan V Aiken > 0,78. Selanjutnya reliabilitas instrumen model
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas
sebesar 0,769 pada kategori “cukup baik”.

Hasil penilaian ahli materi pada model pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas yaitu pada aspek isi
sebesar 83,33% masuk dalam kategori layak, aspek kualitas sebesar 80,30%
pada kategori layak, dan pada bahasa sebesar 77,08% masuk dalam kategori
layak. Berdasarkan nilai rata-rata penilaian pakar/ahli materi tentang produk
yang dikembangkan sebesar 80,24% masuk dalam kategori layak.

Hasil penilaian ahli media pada model pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas yaitu pada aspek
Kualitas Isi dan Tujuan sebesar 82,50% masuk dalam kategori layak, aspek
Kualitas Instruksional sebesar 92,50% pada kategori layak, dan aspek
Kualitas Teknis sebesar 89,77% masuk dalam kategori layak. Berdasarkan
nilai rata-rata penilaian ahli media tentang produk yang dikembangkan
sebesar 88,26% masuk dalam kategori layak.

Hasil penilaian uji coba skala kecil pada model pembelajaran berbasis

permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
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kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas yaitu pada aspek
tampilan sebesar 83,33% masuk dalam kategori layak, aspek penyajian materi
sebesar 88,54% pada kategori layak, dan aspek manfaat sebesar 85,00%
masuk dalam kategori layak. Berdasarkan nilai rata-rata penilaian guru PJOK
uji coba skala kecil pada produk yang dikembangkan sebesar 85,63% masuk
dalam kategori layak.

Hasil penilaian uji coba skala besar pada model pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas yaitu pada aspek
tampilan sebesar 81,67% masuk dalam kategori layak, aspek penyajian materi
sebesar 81,25% pada kategori layak, dan aspek manfaat sebesar 80,00%
masuk dalam kategori layak. Berdasarkan nilai rata-rata penilaian guru PJOK
uji coba skala kecil pada produk yang dikembangkan sebesar 80,97% masuk
dalam kategori layak.

Berdasarkan hasil analisis menunjukkan bahwa model pembelajaran
berbasis permainan efektif dan signifikan terhadap peningkatan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan peserta didik Sekolah Dasar. Dimana
setelah guru dan peserta didik menerapkan model pembelajaran berbasis
permainan dalam pembelajaran PJOK terlihat peningkatan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan peserta didik. Peningkatan kemampuan
motorik peserta didik ditunjukkan dengan peserta didik menjadi lebih aktif
dan bergerak saat mengikuti pembelajaran PJOK. Kemampuan motorik

sangat penting diajarkan kepada peserta didik sekolah dasar. Karakteristik
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anak-anak yang selalu bergerak dengan riang, sehingga kemampuan motorik
yang baik sangat diperlukan untuk perkembangan anak.

Anak dengan kemampuan motorik yang baik, tentu mempunyai
landasan untuk menguasai tugas kemampuan motorik yang khusus. Semua
unsur-unsur motorik pada setiap anak dapat berkembang melalui kegiatan
olahraga dan aktivitas bermain yang melibatkan otot. Semakin banyak anak
mengalami gerak tentu unsur-unsur kemampuan motorik semakin terlatih
dengan banyaknya pengalaman motorik yang dilakukan tentu akan
menambah kematangannya dalam melakukan aktivitas motorik. Semakin
banyak peserta didik mengalami aktivitas gerak tentu unsur-unsur
kemampuan motorik semakin terlatih. Pengalaman ini disimpan dalam
ingatan untuk dipergunakan dalam kesempatan lain, jika melakukan gerak
yang sama. Dengan banyaknya pengalaman motorik yang dilakukan oleh
peserta didik tentu akan menambah kematangannya dalam melakukan
aktivitas motorik.

Peningkatan kemampuan berkerjasama ditunjukkan dengan peserta
didik mampu bertanggung jawab dan dapat bekerjasama dengan teman dalam
satu kelompok dalam menyelesaikan permainan. Aktivitas kerjasama akan
terjadi apabila ada dua atau lebih orang dalam melakukan suatu aktivitas
secara bersama-sama untuk menyelesaikan sesuatu. Kerjasama dalam
kelompok dapat menciptakan sikap saling ketergantungan positif seperti
mampu berinteraksi, saling membantu dan bertanggung jawab dengan

temannya, serta peserta didik menjadi dapat menghargai kelompok lawan
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dalam permainan. Sikap ketergantungan positif merupakan inti dari belajar
dalam kelompok. Tujuan sikap saling ketergantungan positif yaitu
menekankan suatu konsep tentang tujuan bersama yang dibangun bersama-
sama, maka masing-masing akan merasa bahwa mereka hanya akan bisa
mencapai tujuan bersama apabila tujuan dicapai secara bekerjasama.
Peningkatan kemampuan kedisiplinan ditunjukkan dengan peserta
didik lebih bertanggung jawab dengan perannya dalam kelompok saat
melakukan permainan, menjunjung tinggi spotivitas, serta mempunyai
kejujuran yang tinggi. Disiplin merupakan hal yang sangat penting, terutama
bagi orang-orang yang ingin mencapai suatu cita-cita. Orang yang terbiasa
disiplin akan mempunyai program harian dan aturan, dan dia berkomitmen
terhadap program yang telah dia buat tersebut. Orang menggunakan berbagai
strategi dalam belajar tujuannya hanya agar belajarnya dapat disiplin dan
terarah sesuai dengan yang diharapkan. Dalam arti luas disiplin adalah
mencakup setiap macam pengaturan yang ditujukan untuk membantu setiap
peserta didik agar dia dapat memenuhi dan menyesuaikan diri dengan
lingkungannya dan juga penting tentang penyelesaiannya tuntutan yang ini
ditujukan kepada peserta didik terhadap lingkungannya. Tujuan disiplin
adalah untuk perkembangan anak, karena ia memenuhi beberapa kebutuhan
tertentu. Dengan demikian disiplin memperbesar kebahagiaan dan
penyesuaian pribadi dan sosial anak. Tujuan disiplin adalah merupakan
pengganti untuk motivasi. Disiplin ini diperlukan dalam rangka menggunakan

pemikiran sehat untuk menentukan jalannya tindakan yang terbaik yang
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menentang hal-hal yang lebih dikehendaki. Perilaku ini adalah ketika
motivasi ditundukan oleh tujuan-tujuan yang lebih terpikirkan melakukan apa
yang dipikirkan sebagai yang terbaik dan melakukannya itu dengan hati
senang.

Model permainan yang dikembangkan merupakan permainan aktif
yang membutuhkan kerja otot-otot tubuh, yang merangsang fungsi otot.
Dengan aktivitas otot yang cukup, sirkulasi darah ke otak lebih baik.
Gerakan motorik hanya mungkin terjadi jika sistem otot yang melekat pada
tulang dan saraf mempersarafinya. Bermain yang menyenangkan membuat
anak senang dan mau mengulang kegiatan yang sama, sehingga tidak merasa
sedang melatih otot untuk bekerja. Melalui permainan, dapat digunakan
sebagai alat stimulasi yang sangat tepat bagi anak. Melalui kegiatan bermain,
daya pikir anak terangsang untuk menggunakan aspek emosional, sosial, dan
fisiknya (Cornejo et al., 2021).

Studi (Hsiao & Chen, 2016) dengan tujuan untuk menerapkan
pendekatan gesture interactive game-based learning untuk meningkatkan
kinerja belajar dan kemampuan motorik (yaitu, koordinasi dan kelincahan)
para peserta. Berdasarkan eksperimen semu yang melibatkan 105 anak
prasekolah (usia rata-rata 5,5 tahun), hasil menunjukkan bahwa peserta yang
menggunakan pendekatan gesture interactive game-based learning
menunjukkan kinerja belajar dan kemampuan motorik yang lebih baik
daripada mereka yang menggunakan pendekatan pembelajaran berbasis

permainan aktivitas tradisional, dan statistik menunjukkan penyimpangan
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yang signifikan antara kedua pendekatan tersebut. Potensi aktivitas fisik,
seperti koordinasi, kekuatan, dan kepercayaan diri akan didapat dengan
mudah ketika anak-anak terlibat secara langsung dalam kegiatan fisik yang
menyenangkan (Gipit et al., 2017).

Sutapa et al., (2021) melakukan penelitian dengan tujuan untuk
menentukan bahwa aktivitas bermain yang berorientasi pada tujuan pada anak
usia dini meningkatkan kemampuan motorik. Sampel berjumlah 40 anak usia
4,5-6 tahun direkrut dan mengikuti serangkaian kegiatan pelatihan yang
terbagi dalam Pos 1-5. Untuk melewati setiap tiang, seorang anak harus
berlari, berjalan di atas balok keseimbangan, menggerakkan tongkat,
melempar dan menangkap bola, serta menyusun balok. Pelatihan diberikan
tiga kali setiap minggu selama 12 minggu. Data yang dikumpulkan terdiri
dari lari 25 m, berjalan di atas balok keseimbangan, melempar bola sejauh
mungkin, gerak lokomotor, menyusun kaleng, dan memantulkan bola. Uji
sign-test dan Wilcoxon berpasangan digunakan untuk analisis, hasilnya
p<0,05. Keenam kegiatan pelatihan yang dilakukan selama 12 minggu
memberikan peningkatan yang signifikan pada area kemampuan motorik
pada anak usia 4,5-6 tahun.

Selain itu, bukti menunjukkan bahwa permainan, terutama untuk
anak-anak memperkuat kemampuan motorik anak (Altanis et al., 2013).
Mengingat karakter sosial Pendidikan Jasmani dan olahraga, mereka
dianggap sarana yang tepat untuk mengembangkan keterampilan pribadi dan

sosial peserta didik, seperti tanggung jawab pribadi dan sosial, kerjasama, dan
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keterampilan prososial lainnya (Bailey ef al., 2009). Salah satu alasan bahwa
pendidikan jasmani dan olahraga adalah konteks yang cocok untuk
mempelajari keterampilan ini adalah transferabilitas keterampilan ini ke
domain lain dalam kehidupan (Goudas & Giannoudis, 2008). Misalnya,
dalam pendidikan jasmani dan olah raga anak-anak dapat di bawah keadaan
pedagogis yang tepat (Bailey et al., 2009), belajar bagaimana memecahkan
masalah dan berkomunikasi serta bekerja sebagai tim, yang merupakan
keterampilan yang juga mereka perlukan dalam kehidupan sehari-hari,
misalnya di rumah atau di tempat kerja (Opstoel et al., 2020).

Model pembelajaran pendidikan jasmani yang tepat adalah dengan
cara menerapkan pendekatan permainan, karena dengan permainan,
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan membuat peserta didik tidak
jenuh sehingga hasil pembelajaran akan tercapai secara maksimal. Pendidikan
jasmani tidak hanya dapat membantu anak-anak untuk mengembangkan
keterampilan psikomotorik, tetapi juga dapat memberikan manfaat psikologis
melalui pengembangan tanggung jawab pribadi dan sosial serta perilaku
sosial yang tepat (Liu ef al., 2010). Model pembelajaran berbasis pemainan
menyenangkan dan dapat membuat seluruh peserta didik aktif dan terlibat
dalam proses pembelajaran PJOK.

Gurvitch & Metzler (2013) menekankan seberapa pentingnya
memastikan bahwa setiap model pendidikan jasmani yang digunakan
menghasilkan hasil belajar yang diinginkan peserta didik. Kami percaya

bahwa, dengan menggunakan lembar kerja yang disalin kata demi kata, guru
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menjawab pertanyaan "bagaimana mengajar permainan" dan karenanya
mempertahankan loyalitas yang relatif tinggi (Hastie & Casey, 2014). Dia
memastikan bahwa fitur penting (saling ketergantungan positif, interaksi tatap
muka seperti pelunakan, akuntabilitas individu, keterampilan interpersonal
dan kelompok kecil, pemrosesan kelompok, tim kecil yang heterogen,
kelompok tujuan, dan guru sebagai fasilitator) ada di seluruh unit saat
menggunakannya.

Selama di sekolah, hanya pada saat mata pelajaran PJOK peserta didik
dapat melakukan aktivitas fisik seperti berolahraga, sehingga sangat tepat jika
semua pihak turun tangan untuk membantu meningkatkan minat peserta didik
dalam mengikuti kegiatan PJOK. Mata pelajaran PJOK juga dirancang untuk
menanamkan rasa percaya diri (Wainwright et al., (2018), membantu peserta
didik memahami pentingnya aturan dan mematuhinya sebagai sebagai cara
untuk mempromosikan disiplin dan kerja sama tim, meningkatkan
keterampilan (Barker et al., 2021) dan menumbuhkan semangat kerja sama di
antara peserta didik (Yakoop, ef al., 2023). Pendidikan jasmani juga berperan
penting dalam menyediakan peserta didik yang sehat sehat dan bugar agar
peserta didik dapat fokus penuh selama kegiatan belajar dan pembelajaran di
kelas (Ramos-Perez et al, 2021).

PJOK menawarkan lingkungan di mana peserta didik mencoba untuk
menunjukkan bakat dan keterampilan mereka, di mana kegiatan olahraga
berada di terdepan dan di mana interaksi yang dinamis menjadi penting.

PJOK memainkan peran yang berbeda dalam mengembangkan mobilitas
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anak-anak keterampilan dan mendapatkan kompetensi fisik. Olahraga dan
aktivitas fisik membantu individu secara pribadi kesenangan, pengembangan
pribadi, adaptasi sosial dan perubahan sosial. Aktivitas fisik mendukung
perkembangan anak yang sehat dan membuat mereka merasa lebih baik
secara psikologis. Dalam PJOK, peserta didik lebih bersenang-senang dan
persepsi mereka tentang kesenangan meningkat, dan mereka mereka juga
memiliki kesempatan untuk bersosialisasi. PJOK dan kegiatan olahraga juga
dapat bermanfaat bagi prestasi akademik karena ~mempengaruhi
kepemimpinan sosial, partisipasi dalam pengambilan keputusan dan
meningkatkan konsentrasi mereka. Dalam penelitian tersebut, terlihat bahwa
peserta didik mendefinisikan pelajaran PJOK sebagai pelajaran yang
menyenangkan, disukai dan pelajaran yang menyenangkan (Namli, et al.,

2017; Sagn, 2022).

Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini tidaklah sempurna, hal ini dikarenakan keterbatasan-
keterbatasan di dalam melakukan penelitian. Beberapa hal yang menjadi
keterbatasan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Tidak adanya indikator penilaian pada instrumen penelitian yang
digunakan untuk validasi ahli materi dan ahli media. Data hasil validasi
ahli akan lebih objektif jika ada indikator penilaian untuk instrumen
digunakan.

2. Subjek uji coba guru dalam penelitian ini masih terlalu kecil.

3. Diseminasi terhadap produk yang dikembangkan masih terbatas.
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BABV
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan tentang Produk

Berdasarkan hasil penelitian dan hasilan alisis data yang telah

dilakukan, diperoleh kesimpulan sebagai berikut.

1.

Hasil produk akhir yaitu lima jenis model pembelajaran berbasis
permainan sederhana yaitu Permainan Bola Estafet, Bola Persahabatan,
Nelayan Menjaring Tkan, Melempar Botol, SOS Challenge yang mudah
diajarkan guru PJOK, menyenangkan jika peserta didik melakukan
permainan, permainan tersebut aman bagi peserta didik, serta dapat
merangsang peserta didik untuk meningkatkan kemampuan motorik,
bekerjasama dengan peserta didik lain, dan kedisiplinan. Model ini berisi
petunjuk bagi guru untuk diterapkan ke peserta didik, berupa aktivitas
pendahuluan yaitu pemanasan, aktivitas inti yaitu terdapat lima jenis
permainan yang memuat tujuan aktivitas, cara bermain, sarana dan
prasarana, area permainan, standar ketertiban dan keselamatan kemudian
yang terakhir berupa pendinginan.

Model pembelajaran  berbasis permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik
Sekolah Dasar kelas atas layak. Berdasarkan penilaian ahli materi sebesar
80,24%, ahli media sebesar 88,26%, uji coba skala kecil sebesar 85,63%,

dan uji coba skala besar sebesar 80,97%.
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3. Model pembelajaran berbasis permainan efektif untuk meningkatkan
kemampuan motorik (t hitung 12.517 dan p-value 0.000 < 0.05), kerjasama

(t nitng 9.718 dan p-value 0.000 < 0.05), dan kedisiplinan (t niwng 8.231

dan p-value 0.000 < 0.05) pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas.

Model pembelajaran yang dikembangkan valid dan reliabel, sehingga

sangat efektif digunakan oleh guru PJOK untuk proses pembelajaran.

B. Saran Pemanfaatan Produk
Beberapa saran yang dapat peneliti ajukan untuk memanfaatkan
produk permainan hasil dari penelitian ini antara lain:
1. Saran Pemanfaatan

a. Guru seharusnya menggunakan model pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas.

b. Penting untuk mengembangkan model pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas.

2. Saran Pengembangan Produk dan Peneliti Lanjutan

a. Dibutuhkan waktu untuk proses pengembangan, identifikasi, dan
validasi yang lebih lama untuk meningkatkan kualitas produk.

b. Perlu adanya penelitian lanjutan yang akan melengkapi kekurangan
pada penelitian sebelumnya.

c. Instrumen penilaian perlu dikembangkan lagi agar menjadi lebih

baik.
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d. Peneliti lain dapat melakukan penelitian lebih lanjut menggunakan
model pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik
Sekolah Dasar kelas atas mencakup aspek yang lebih banyak dan
mengaplikasikannya pada materi pembelajaran yang berbeda.

e. Model pembelajaran melalui permainan ini diharapkan mampu
menjembatani pergeseran nilai karakter peserta didik ke arah yang
baik, seiring perkembangan games dan teknologi yang sangat kuat
magnetnya. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi yang positif terhadap perkembangan ilmu pengetahuan
yang bersifat progresif dan inovatif. Sumbangan dari hasil penelitian
ini dapat menambah wawasan model pembelajaran pendidikan
jasmani melalui aktivitas permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan peserta didik.

f. Bagi peneliti selanjutnya, perlu adanya kajian dan pengembangan-
pengembangan lebih lanjut untuk menambah khasanah bentuk model
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan
kedisiplinan agar dapat menunjang proses pembelajaran pendidikan
jasmani di sekolah dasar yang sesuai dengan kurikulum yang

berlaku.
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C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Berdasarkan hasil dari pengembangan model pembelajaran berbasis

permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan

kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas, diharapkan dapat

memberikan manfaat secara luas bagi dunia pendidikan khususnya guru dan

peserta didik Sekolah Dasar kelas atas. Agar kebermanfaatan produk lebih

maksimal, maka peneliti telah melakukan desiminasi yaitu sebagi berikut:

1.

Model pembelajaran  berbasis permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik
Sekolah Dasar kelas atas akan diimplementasikan di Kabupaten lain
karena setiap daerah memiliki kondisi dan karakteristik peserta didik
yang berbeda.

Pada tahap diseminasi dan penyebarluasan produk, penulis menerbitkan
buku terkait model pembelajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada
peserta didik Sekolah Dasar kelas atas yang sudah disusun.

Pada tahap diseminasi dan penyebarluasan selanjutnya, penulis
mengemas penelitian ini menjadi artikel yang sudah diterbitkan pada
jurnal internasional terindeks Scopus Q3 dan Web of Science (WoS).
Pengembangan lebih lanjut yaitu, mengemas model pembelajaran
berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,

kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas

218



yang disusun pada aplikasi dan bisa diunduh pada smartphone, sehingga
akan lebih praktis dalam penggunaan.

Pengembangan lebih lanjut yaitu, menyusun model pembelajaran
berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik,
kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas
dengan lebih bervariasi.

Dalam penyebarluasan produk, peneliti memberi saran yaitu bahwa
sebelum disebarluaskan, sebaiknya produk ini dievaluasi kembali dan
disesuaikan dengan kondisi sarana yang akan digunakan, serta diperluas

lagi variabel penelitiannya.
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Lampiran 1. Keterangan Validasi Ahli

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN DAN KESEHATAN
Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281
Telepon (0274) 513092, 586168 Fax. (0274) 513092
Laman: fik uny.ac.id Email: humas_fik@uny.ac.id

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan dibawah 1ni:

Nama : Dr. Hed1 Aryanto Hermawan, M.Or.
Jabatan/Pekerjaan : Dosen
Instansi Asal : FIKK UNY

Menyatakan bahwa instrumen penelitian dengan judul:

dar1 mahasiswa:

Nama : Resti Molina Fizi
NIM 121609261002
Prodi : Pendidikan Jasmani — S3

(sudah siap/belus—siap)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa
saran sebagai berikut:

1. Petunjuk permainan diperjelas lagi

2. Aspek kognitif yg dikembangkan belum tepat karena di aspek kognitif lebih
menuju aspek psikomotor.

3. Yang akan dikembangkan itu model pembelajaran atau model permainannya, jika
model pembelajaran maka yg dihasilkan seharusnya Langkah-langkah/sintak
pembelajaran. Jika melihat draft modelnya lebih kearah model permainannya.
Silahkan disesuaikan produk dengan judul penelitiannya.

Demikian surat keterangan in1 kami buat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, 17 Oktober 2023
Validator,

l <
y) ,"/,7 b ,

/
Dr.’Hedi Ardiyanto Hermawan, M.Or.
197702182008011002
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Lanjutan Lampiran 1.

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN DAN KESEHATAN
Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281
Telepon (0274) 513092, 586168 Fax. (0274) 513092
Laman: fik uny.ac.id Email: humas_fik@uny.ac.id

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : Prof. Dr. Panggung Sutapa, M.S
Jabatan/Pekerjaan  : Dosen
Instansi Asal : Universitas Negeri Yogyakarta
Menyatakan bahwa instrumen penelitian dengan judul:
PengembanganModel Pembelajaran Berbasis Permainan untuk Meningkatkan Kemampuan
Motorik, Kerjasama, dan Kedisiplinan pada Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas.

dari mahasiswa:

Nama : Resti Molina Fizi.
NIM 121609261002
Prodi . S-3 Pendidikan Jasmani

(sudah siap/belum siap)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa
saran sebagai berikut:

1. Perlu diperhatikan unsur-unsur kemampun motorik (kekuatan, kecepatan,

kelincahan, keseimbangan, power) dll harus ada dan dikembangkan dalam pos

permainan bukan hanya kecpatan dan kelincahan.

!\J

Harus jelas permainan satu mengembangkan unsur apa kecepatan dan apa ?
demikian pula permainan 2 sehingga unsur-unsur motorik dapat dilatithkan dalam
permainan tersebut.
3. Ada tolok ukur keberhasilan dari masing-masing pos permainan tersebut jadi ada
capaian keberhasilan
4. Ada unsur pemanasan inti dan penutup
Demikian surat keterangan in1 kami buat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, ..........cooooiii
Validator, _

Prof. Dr. Drs. Panggung Sutapa, M.S.
NIP. 195907281986011001
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Lanjutan Lampiran 1.

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN DAN KESEHATAN
Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281
Telepon (0274) 513092, 586168 Fax. (0274) 513092
Laman: fikkuny.ac.id Email: humas_fikk@uny.ac.id

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Dr. Ermawan Susanto, S.Pd. M .Pd.
Jabatan/Pekerjaan : Dosen
Instansi Asal : Universitas Neger1 Yogyakarta

Menyatakan bahwa instrumen penelitian dengan judul:

MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS PERMAINAN UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN MOTORIK, KERJASAMA, DAN KEDISIPLINAN PADA PESERTA
DIDIK SEKOLAH DASAR KELAS ATAS

dari mahasiswa:

Nama : Resti Molina Fizi.
NIM 121609261002
Prodi . S-3 Pendidikan Jasmani

(sudah siap/belum-siap)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa
saran sebagai berikut:

1. Coba lebih konsisten dalam menyebut “kemampuan”™ motorik (di judul) dengan
“keterampilan” motorik (di daftar isi). Makna nya sama yaitu motor skills, kalau
di Indonesia lebth umum menggunakan keterampilan karena (lebih ke gerak)
daripada kemampuan (lebih ke intelektualitas)

2. Permainan adalah aktivitas kontes fisik (juga mental) yang mempunyai aturan dan
dilakukan orang untuk kesenangan. Bermain suatu kegiatan yang menyenangkan,
spontan, dan fleksibel yang dapat menstimulasi. Pastikan bahwa kelima nya
adalah permainan bukan bermain.

3. Media cukup sesuai sebagai model pembelajaran. SOS challenge masih tertulis
permainan 4.

Demikian surat keterangan in1 kami buat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, 26 Oktober 2023
Validator,

s

Dr. Ermawan Susanto, M Pd.
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Lanjutan Lampiran 1.

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN DAN KESEHATAN
Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281
Telepon (0274) 513092, 586168 Fax. (0274) 513092
Laman: fikk uny.ac.id Email: humas_fikk@uny.ac.id

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan dibawah 1ni:

Nama : Dr. Swjarwo, M.Or.
Jabatan/Pekerjaan : Dosen Perkembangan dan Pembelajaran Motorik
Instansi Asal : FIKK UNY

Menyatakan bahwa instrumen penelitian dengan judul:
Pengembangan Model Pembelajaran Berbasis Permainan untuk Meningkatkan Kemampuan
Motorik, Kerjasama, dan Kedisiplinan pada Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas
dar1 mahasiswa:

Nama : Resti Molina Fizi

NIM 121609261002

Prodi : Pendidikan Jasmani — S3
(sudah siap/elsm—siap)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa
saran sebagai berikut:

1. Tujuan untuk kecepatan motorik, apakah bener konsepnya?

2. Waktu bermain berapa menit?ini model/mater1?

3. Dalam PJOK masuk ke pembelajaran Bola Besar/Kecil?

Demikian surat keterangan in1 kami buat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, 17 September 2023
Validator,

\
Dr. Suyjarwo, M.Or.
NIP. 198303142008011012
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Lanjutan Lampiran 1.

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN DAN KESEHATAN
Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281
Telepon (0274) 513092, 586168 Fax. (0274) 513092
Laman: fik uny.ac.id Email: humas_fik@uny.ac.id

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan dibawah ini:u
Nama : Dr. Aris Fajar Pambudi,S.Pd,. M.Or.
Jabatan/Pekerjaan

Instansi Asal
Menyatakan bahwa instrumen penelitian dengan judul:

dar1 mahasiswa:

Nama : Resti Molina Fizi
NIM 121609261002
Prodi : Pendidikan Jasmani — S3

(sudah siap/belum—siap)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa
saran sebagai berikut:

Demikian surat keterangan in1 kami buat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, ...
Validator,

o

Dr. Aris Fajar Pambudi, M.Or.
198205222009121006
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Lampiran 2. Hasil Penilaian Ahli

LEMBAR VALIDASI MATERI MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS
PERMAINAN UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN MOTORIK,
KERJASAMA, DAN KEDISIPLINAN PADA PESERTA DIDIK

SEKOLAH DASAR KELAS ATAS

Judul Penelitian : Pengembangan Model Pembelajaran Berbasis Permainan

untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik, Kerjasama, dan
Kedisiplinan pada Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas

Sasaran Kemampuan Motorik, Kerjasama, dan Kedisiplinan pada
Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas

Peneliti Resti Molina Fizi

A. Tujuan

Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengetahui pendapat

Bapak/Ibu sebagai validator ahli materi terhadap produk model pembelajaran

berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan

kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas. Pendapat dari

Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk materi yang digunakan.

B. Petunjuk

1.

Bapak/Ibu memberikan penilaian mencakup isi materi pada produk
model pembelajaran  berbasis permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik
Sekolah Dasar kelas atas.

Rentang untuk penilaian mencakup skala ranting 1-4, dimohon
Bapak/Ibu memberikan tanda cheklist (V) pada kolom nilai yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

Kategori skor penilaian:

Tidak Sesuai (TS) =1

Kurang Sesuai (KS) =2

Sesuai (S) =3

Sangat Sesuai (SS) =4

Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

tersedia.
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C. Instrumen Validasi Materi

Aspek | No Komponen Penilaian TS | KS SS
Isi 1 Model permainan sudah sesuai dengan

Capaian Pembejaran peserta didik SD
kelas atas

2 Model permainan sudah sesuai dengan
gerak peserta didik SD kelas atas

3 Model permainan sudah sesuai dengan
materi pada Tujuan Pembelajaran

4 Keakuratan materi

5 Model permainan mendorong rasa ingin
tahu peserta didik SD kelas atas

6 Model permainan mendorong motivasi
peserta didik SD kelas atas

7 Model permainan yang dikembangkan v
sesuai dengan aktivitas gerak peserta
didik SD kelas atas

8 Model permainan yang dikembangkan v
sesuai dengan karakteristik peserta didik
SD kelas atas

9 Model permainan yang dikembangkan
sesuai dengan perkembangan peserta
didik SD kelas atas

Kualitas | 10 | Teknik penyampaian materi dalam Vv

model permainan yang dikembangkan
sudah sesuai untuk peserta didik SD
kelas atas

11 | Penyajian materi menarik bagi guru dan
peserta didik SD kelas atas

12 | Materi yang ada pada model permainan
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Aspek | No Komponen Penilaian TS | KS SS

sudah disajikan secara berurutan

13 | Materi pada model permainan sudah v
baik dalam penyusunan

14 | Alur materi pada model permainan v
mudah dipahami

15 | Petunjuk model permainan jelas dan
mudah dipahami guru dan peserta didik
SD kelas atas

16 | Petunjuk model permainan jelas dan
mudah dipraktikkan bagi guru dan
peserta didik SD kelas atas

17 | Tingkat keamanan alat pada model
permainan sesuai dengan standar
keamanan

18 | Tingkat keamanan bentuk model A%
permainan sesuai dengan standar
keamanan

19 | Peralatan yang dibutuhkan pada model v
permainan mudah didapat

20 | Peralatan pada model permainan
menarik bagi peserta didik

Bahasa |21 | Kalimat pada model permainan jelas

22 | Kalimat pada model permainan dapat
dipahami

23 | Penggunaan istilah pada model
permainan sudah tepat

24 | Tidak terdapat penafsiran ganda
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Lanjutan Lampiran 2.

Aspek | No Komponen Penilaian TS | KS SS
Isi 1 Model permainan sudah sesuai dengan

Capaian Pembejaran peserta didik SD
kelas atas

2 Model permainan sudah sesuai dengan
gerak peserta didik SD kelas atas

3 Model permainan sudah sesuai dengan
materi pada Tujuan Pembelajaran

4 Keakuratan materi

5 Model permainan mendorong rasa ingin v
tahu peserta didik SD kelas atas

6 Model permainan mendorong motivasi v
peserta didik SD kelas atas

7 Model permainan yang dikembangkan v
sesuai dengan aktivitas gerak peserta
didik SD kelas atas

8 Model permainan yang dikembangkan v
sesuai dengan karakteristik peserta didik
SD kelas atas

9 Model permainan yang dikembangkan
sesuai dengan perkembangan peserta
didik SD kelas atas

Kualitas | 10 | Teknik penyampaian materi dalam v

model permainan yang dikembangkan
sudah sesuai untuk peserta didik SD
kelas atas

11 | Penyajian materi menarik bagi guru dan v
peserta didik SD kelas atas

12 | Materi yang ada pada model permainan
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Aspek | No Komponen Penilaian TS | KS SS

sudah disajikan secara berurutan

13 | Materi pada model permainan sudah
baik dalam penyusunan

14 | Alur materi pada model permainan v
mudah dipahami

15 | Petunjuk model permainan jelas dan v
mudah dipahami guru dan peserta didik
SD kelas atas

16 | Petunjuk model permainan jelas dan v
mudah dipraktikkan bagi guru dan
peserta didik SD kelas atas

17 | Tingkat keamanan alat pada model v
permainan sesuai dengan standar
keamanan

18 | Tingkat keamanan bentuk model A%
permainan sesuai dengan standar
keamanan

19 | Peralatan yang dibutuhkan pada model
permainan mudah didapat

20 | Peralatan pada model permainan v
menarik bagi peserta didik

Bahasa |21 | Kalimat pada model permainan jelas

22 | Kalimat pada model permainan dapat
dipahami

23 | Penggunaan istilah pada model
permainan sudah tepat

24 | Tidak terdapat penafsiran ganda v
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Lanjutan Lampiran 2.

Aspek | No Komponen Penilaian TS | KS SS
Isi 1 Model permainan sudah sesuai dengan

Capaian Pembejaran peserta didik SD
kelas atas

2 Model permainan sudah sesuai dengan
gerak peserta didik SD kelas atas

3 Model permainan sudah sesuai dengan
materi pada Tujuan Pembelajaran

4 Keakuratan materi

5 Model permainan mendorong rasa ingin
tahu peserta didik SD kelas atas

6 Model permainan mendorong motivasi
peserta didik SD kelas atas

7 Model permainan yang dikembangkan N
sesuai dengan aktivitas gerak peserta
didik SD kelas atas

8 Model permainan yang dikembangkan N
sesuai dengan karakteristik peserta didik
SD kelas atas

9 Model permainan yang dikembangkan N
sesuai dengan perkembangan peserta
didik SD kelas atas

Kualitas | 10 | Teknik penyampaian materi dalam

model permainan yang dikembangkan
sudah sesuai untuk peserta didik SD
kelas atas

11 | Penyajian materi menarik bagi guru dan
peserta didik SD kelas atas

12 | Materi yang ada pada model permainan
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Aspek | No Komponen Penilaian TS | KS SS

sudah disajikan secara berurutan

13 | Materi pada model permainan sudah
baik dalam penyusunan

14 | Alur materi pada model permainan
mudah dipahami

15 | Petunjuk model permainan jelas dan
mudah dipahami guru dan peserta didik
SD kelas atas

16 | Petunjuk model permainan jelas dan
mudah dipraktikkan bagi guru dan
peserta didik SD kelas atas

17 | Tingkat keamanan alat pada model
permainan sesuai dengan standar
keamanan

18 | Tingkat keamanan bentuk model N
permainan sesuai dengan standar
keamanan

19 | Peralatan yang dibutuhkan pada model N
permainan mudah didapat

20 | Peralatan pada model permainan
menarik bagi peserta didik

Bahasa |21 | Kalimat pada model permainan jelas

22 | Kalimat pada model permainan dapat
dipahami

23 | Penggunaan istilah pada model
permainan sudah tepat

24 | Tidak terdapat penafsiran ganda
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Lanjutan Lampiran 2.

LEMBAR VALIDASI MEDIA MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS
PERMAINAN UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN MOTORIK,
KERJASAMA, DAN KEDISIPLINAN PADA PESERTA DIDIK
SEKOLAH DASAR KELAS ATAS

Judul Penelitian : Pengembangan Model Pembelajaran Berbasis Permainan
untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik, Kerjasama, dan
Kedisiplinan pada Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas

Sasaran :  Kemampuan Motorik, Kerjasama, dan Kedisiplinan pada
Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas

Peneliti : Resti Molina Fizi

A. Tujuan

Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengetahui pendapat

Bapak/Ibu sebagai validator ahli media terhadap produk model pembelajaran

berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan

kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas. Pendapat dari

Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk materi yang digunakan.

B. Petunjuk

1. Bapak/Ibu memberikan penilaian mencakup media pada produk model
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar
kelas atas.

2. Rentang untuk penilaian mencakup skala rating 1-4, dimohon Bapak/Ibu
memberikan tanda cheklist (V) pada kolom nilai yang sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.

Kategori skor penilaian:
Tidak Sesuai (TS) =1
Kurang Sesuai (KS) =2
Sesuai (S) =3
Sangat Sesuai (SS) =4
3. Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

tersedia.
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C. Instrumen Validasi Media

Aspek | No Komponen Penilaian TS | KS | S | SS
Kualitas | 1 Kesesuaian judul dengan materi yang v
isi dan disampaikan
tujuan 2 Ketepatan materi dalam buku panduan \

3 Kelengkapan materi yang diberikan \
4 Materi buku menarik bagi guru dan v
peserta didik
5 Dapat digunakan sesuai dengan A%
kemampuan guru dan peserta didik
Kualitas | 6 Buku dapat digunakan sebagai acuan v
Instruksi dalam proses pembelajaran PJOK
onal berbasis permainan
7 Buku dapat memberikan motivasi bagi v
guru untuk menerapkan model
pembelajaran PJOK berbasis permainan
8 Buku dapat memberikan kesempatan v
kepada peserta didik untuk
meningkatkan motorik, dan karakter
kerjasama serta kedisiplinan
9 Buku dapat meningkatkan kualitas v
dalam pembelajaran PJOK
10 | Buku dapat digunakan untuk v
mengamati motorik, dan karakter
kerjasama serta kedisiplinan
Kualitas | 11 | Desain buku kajian dan panduan v
Teknis menarik
12 | Kesesuaian ukuran buku \Y
13 | Warna dalam background sesuai \
14 | Kesesuaian ukuran dan jenis huruf v
dalam buku
15 | Kesesuaian gambar dengan materi yang v
diberikan
16 | Kesesuaian tata letak gambar \
17 | Ukuran gambar proporsional \
18 | Ilustrasi gambar menarik \
19 | Penggunaan huruf miring dan tebal v
sesuai
20 | Penggunaan bahasa sesuai dengan A"
kaidah Ejaan Yang Disempurnakan
(EYD)
21 | Menggunakan kalimat yang jelas, v
sederhana dan mudah dipahami
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Lampiran 3. Instrumen Validasi Materi

LEMBAR VALIDASI MATERI MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS
PERMAINAN UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN MOTORIK,
KERJASAMA, DAN KEDISIPLINAN PADA PESERTA DIDIK

SEKOLAH DASAR KELAS ATAS

Judul Penelitian : Pengembangan Model Pembelajaran Berbasis Permainan

untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik, Kerjasama, dan
Kedisiplinan pada Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas

Sasaran Kemampuan Motorik, Kerjasama, dan Kedisiplinan pada
Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas

Peneliti Resti Molina Fizi

A. Tujuan

Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengetahui pendapat

Bapak/Ibu sebagai validator ahli materi terhadap produk model pembelajaran

berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan

kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas. Pendapat dari

Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk materi yang digunakan.

B. Petunjuk

1.

Bapak/Ibu memberikan penilaian mencakup isi materi pada produk
model pembelajaran  berbasis permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik
Sekolah Dasar kelas atas.

Rentang untuk penilaian mencakup skala ranting 1-4, dimohon
Bapak/Ibu memberikan tanda cheklist (V) pada kolom nilai yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

Kategori skor penilaian:

Tidak Sesuai (TS) =1

Kurang Sesuai (KS) =2

Sesuai (S) =3

Sangat Sesuai (SS) =4

Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

tersedia.
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C. Instrumen Validasi Materi

Aspek | No Komponen Penilaian TS | KS SS
Isi 1 Model permainan sudah sesuai dengan

Capaian Pembejaran peserta didik SD
kelas atas

2 Model permainan sudah sesuai dengan
gerak peserta didik SD kelas atas

3 Model permainan sudah sesuai dengan
materi pada Tujuan Pembelajaran

4 Keakuratan materi

5 Model permainan mendorong rasa ingin
tahu peserta didik SD kelas atas

6 Model permainan mendorong motivasi
peserta didik SD kelas atas

7 Model permainan yang dikembangkan
sesuai dengan aktivitas gerak peserta
didik SD kelas atas

8 Model permainan yang dikembangkan
sesuai dengan karakteristik peserta didik
SD kelas atas

9 Model permainan yang dikembangkan
sesuai dengan perkembangan peserta
didik SD kelas atas

Kualitas | 10 | Teknik penyampaian materi dalam

model permainan yang dikembangkan
sudah sesuai untuk peserta didik SD
kelas atas

11 | Penyajian materi menarik bagi guru dan
peserta didik SD kelas atas

12 | Materi yang ada pada model permainan
sudah disajikan secara berurutan

13 | Materi pada model permainan sudah
baik dalam penyusunan

14 | Alur materi pada model permainan
mudah dipahami

15 | Petunjuk model permainan jelas dan
mudah dipahami guru dan peserta didik
SD kelas atas

16 | Petunjuk model permainan jelas dan
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Aspek | No Komponen Penilaian TS | KS SS
mudah dipraktikkan bagi guru dan
peserta didik SD kelas atas

17 | Tingkat keamanan alat pada model
permainan sesuai dengan standar
keamanan

18 | Tingkat keamanan bentuk model
permainan sesuai dengan standar
keamanan

19 | Peralatan yang dibutuhkan pada model
permainan mudah didapat

20 | Peralatan pada model permainan
menarik bagi peserta didik

Bahasa |21 | Kalimat pada model permainan jelas

22 | Kalimat pada model permainan dapat
dipahami

23 | Penggunaan istilah pada model
permainan sudah tepat

24 | Tidak terdapat penafsiran ganda
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Lampiran 4. Instrumen Validasi Media

LEMBAR VALIDASI MEDIA MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS
PERMAINAN UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN MOTORIK,
KERJASAMA, DAN KEDISIPLINAN PADA PESERTA DIDIK
SEKOLAH DASAR KELAS ATAS

Judul Penelitian : Pengembangan Model Pembelajaran Berbasis Permainan
untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik, Kerjasama, dan
Kedisiplinan pada Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas

Sasaran :  Kemampuan Motorik, Kerjasama, dan Kedisiplinan pada
Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas

Peneliti : Resti Molina Fizi

A. Tujuan

Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengetahui pendapat

Bapak/Ibu sebagai validator ahli media terhadap produk model pembelajaran

berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik, kerjasama, dan

kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas. Pendapat dari

Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk materi yang digunakan.

B. Petunjuk

1. Bapak/Ibu memberikan penilaian mencakup media pada produk model
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan
motorik, kerjasama, dan kedisiplinan pada peserta didik Sekolah Dasar
kelas atas.

2. Rentang untuk penilaian mencakup skala rating 1-4, dimohon Bapak/Ibu
memberikan tanda cheklist (V) pada kolom nilai yang sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.

Kategori skor penilaian:
Tidak Sesuai (TS) =1
Kurang Sesuai (KS) =2
Sesuai (S) =3
Sangat Sesuai (SS) =4
3. Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

tersedia.
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C. Instrumen Validasi Media

Aspek | No Komponen Penilaian TS | KS SS
Kualitas | 1 Kesesuaian judul dengan materi yang
isi dan disampaikan
tujuan 2 Ketepatan materi dalam buku panduan

3 Kelengkapan materi yang diberikan
4 Materi buku menarik bagi guru dan
peserta didik
5 Dapat digunakan sesuai dengan
kemampuan guru dan peserta didik
Kualitas | 6 Buku dapat digunakan sebagai acuan
Instruksi dalam proses pembelajaran PJOK
onal berbasis permainan
7 Buku dapat memberikan motivasi bagi
guru untuk menerapkan model
pembelajaran PJOK berbasis permainan
8 Buku dapat memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk
meningkatkan motorik, dan karakter
kerjasama serta kedisiplinan
9 Buku dapat meningkatkan kualitas
dalam pembelajaran PJOK
10 | Buku dapat digunakan untuk
mengamati motorik, dan karakter
kerjasama serta kedisiplinan
Kualitas | 11 | Desain buku kajian dan panduan
Teknis menarik
12 | Kesesuaian ukuran buku
13 | Warna dalam background sesuai
14 | Kesesuaian ukuran dan jenis huruf
dalam buku
15 | Kesesuaian gambar dengan materi yang
diberikan
16 | Kesesuaian tata letak gambar
17 | Ukuran gambar proporsional
18 | Ilustrasi gambar menarik
19 | Penggunaan huruf miring dan tebal
sesuai
20 | Penggunaan bahasa sesuai dengan
kaidah Ejaan Yang Disempurnakan
(EYD)
21 | Menggunakan kalimat yang jelas,
sederhana dan mudah dipahami
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Lampiran 5. Instrumen Tanggapan Guru PJOK

LEMBAR EVALUASI UNTUK GURU PJOK

Judul Penelitian : Pengembangan Model Pembelajaran Berbasis Permainan
untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik, Kerjasama, dan
Kedisiplinan pada Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas

Sasaran :  Kemampuan Motorik, Kerjasama, dan Kedisiplinan
Peneliti :  RESTI MOLINA FIZI
A. Tujuan

Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengetahui pendapat

Bapak/Ibu sebagai guru PJOK terhadap produk Model Pembelajaran Berbasis

Permainan untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik, Kerjasama, dan

Kedisiplinan pada Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas. Pendapat dari

Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk materi yang digunakan.

B. Petunjuk

1. Bapak/Ibu memberikan penilaian pada produk Model Pembelajaran
Berbasis Permainan untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik,
Kerjasama, dan Kedisiplinan pada Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas
Atas.

2. Rentang untuk penilaian mencakup skala ranting 1-4, dimohon
Bapak/Ibu memberikan tanda cheklist (V) pada kolom nilai yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

Kategori skor penilaian:

SB = Sangat Baik

B = Baik

K = Kurang

SK = Sangat Kurang

3. Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang sudah

tersedia.
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Lanjutan Lampiran 5.

C. Instrumen Validasi Guru PJOK

No Komponen Penilaian ‘ SB ‘ B ‘ K ‘ SK
ASPEK TAMPILAN

1 Teks atau tulisan pada model pembelajaran
berbasis permainan ini mudah dibaca.

2 Gambar yang disajikan jelas atau tidak
buram.

3 Gambar yang disajikan sudah sesuai (tidak
terlalu banyak dan tidak terlalu sedikit)

4 Adanya keterangan pada setiap gambar yang
disajikan dalam model pembelajaran berbasis
permainan ini.

5 Gambar yang disajikan menarik.

6 Gambar yang disajikan sesuai dengan materi.

ASPEK PENYAJIAN MATERI

7 Model pembelajaran berbasis permainan ini
menjelaskan suatu konsep menggunakan ilustrasi
masalah yang berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari.

8 Model pembelajaran berbasis permainan ini
menggunakan contoh-contoh soal yang
berkaitan dengan masalah kehidupan sehari-
hari.

9 Penyajian materi dalam model pembelajaran
berbasis permainan ini mendorong peserta didik
dalam pembelajaran

10 | Penyajian materi dalam model pembelajaran
berbasis permainan ini berkaitan dengan materi
PJOK SD Kelas Atas

11 | Saya dapat memahami materi dengan mudah.

12 | Materi yang disajikan dalam model
pembelajaran berbasis permainan sudah runtut

13 | Tahap kegiatan belajar dalam model
pembelajaran berbasis permainan runtut

14 | Saya dapat dengan mudah memahami kalimat
yang digunakan dalam model pembelajaran
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No

Komponen Penilaian

SB

SK

berbasis permainan ini.

15

Tidak ada kalimat yang menimbulkan makna
ganda dalam model pembelajaran berbasis
permainan ini

16

Saya dapat memahami lambang atau symbol
yang digunakan pada model pembelajaran
berbasis permainan ini.

17

Saya dapat memahami istilah-istilah yang
digunakan dalam model pembelajaran berbasis
permainan ini.

18

Instrumen yang digunakan dalam model
pembelajaran berbasis permainan ini sudah sesuai

ASPEK MANFAAT

19

Saya dapat memahami materi menggunakan
model pembelajaran berbasis permainan ini
dengan mudah.

20

Saya merasa lebih mudah mengajar dengan
menggunakan model pembelajaran berbasis
permainan ini.

21

Saya sangat tertarik menggunakan model
pembelajaran berbasis permainan ini untuk
pembelajaran

22

Dengan adanya ilustrasi, materi dapat
memberikan motivasi kepada peserta didik

23

Saya lebih rajin mengajar dengan menggunakan
model pembelajaran berbasis permainan ini.
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Lampiran 6. Hasil Penilaian Ahli Materi dan Ahli Media

PENILAIAN AHLI MATERI
N Isi Kualitas Bahasa
0
1/12/3/4/5/6/7|8/ 9|1 |1 |1(1|1|1|1(|1/1|1]2(2(22]|2
0 1({2(3|4|5/6(7/8|9/0/1(2(3|4
1(3/313{3/3/3/4/4{3/2[3(3(2]233(3/2|4|3[3([3[3]|3
21313/3{3/4(4\4/4/3{4|4/3[3|4|14|4(4(4/3|4|3/3|3|4
3(13/3|13(3/3/3/4/4{4/3[3(3(3/3(3[3(3/4|14|3[3[3[3]|3
PENILAIAN AHLI MEDIA
N | Kualitas isi dan Kualitas Kualitas Teknis
0 tujuan Instruksional
1/12(3/4|5/6/7|8/9|10/1|1|1 /1|11 |1|1|1/2|2
1/12(3/4|(5/6|7/8/9|0]|1
113131 3(3|3[3(4|14/3| 3/3[3|3(4(3[3[3[3|4|3|3
2141313414414/ 4|14) 4|4/4/4,4|4|14|14(4|4|4|4
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Lampiran 7. Data Uji Coba Skala Kecil dan Skala Besar

DATA UJI COBA SKALA KECIL
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Lampiran 8. Data Uji Efektivitas

No | Kemampuan Motorik Kerjasama Kedisiplinan
Pretest Posttest | Pretest | Posttest | Pretest | Posttest

1 236,00 238,63 15 16 18 24
2 205,34 210,8 10 12 19 24
3 217,53 220,53 15 18 19 23
4 217,60 220,04 12 13 20 24
5 205,46 209,36 12 18 20 22
6 180,91 182,24 12 15 21 21
7 185,75 187,12 12 13 18 21
8 188,63 190,14 11 17 21 22
9 188,39 191,25 12 16 20 23
10 195,43 200,09 9 12 21 22
11 181,96 185,03 10 16 22 22
12 212,10 216,67 11 12 18 23
13 195,17 195,33 12 16 22 23
14 206,41 209,27 12 14 21 22
15 209,62 212,14 12 13 19 23
16 191,53 192,13 12 16 19 23
17 184,49 187,74 13 16 21 22
18 192,74 195,33 12 15 21 24
19 187,79 188,26 9 17 21 24
20 202,68 204,67 12 14 23 24
21 214,74 216,71 12 13 22 23
22 237,72 239,87 12 16 21 22
23 163,64 167,12 12 14 19 22
24 206,26 209,33 12 14 22 22
25 209,20 214,09 15 16 21 23
26 213,34 216,54 15 17 21 24
27 192,58 195,17 16 17 22 24
28 205,74 207,15 15 17 22 24
29 195,93 199,02 12 12 21 21
30 187,21 190,22 14 16 22 21
31 192,04 194,16 16 18 22 24
32 231,18 233,34 13 18 21 21
33 236,25 239,55 16 20 20 21
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No | Kemampuan Motorik Kerjasama Kedisiplinan
Pretest Posttest | Pretest | Posttest | Pretest | Posttest
34 196,33 198,32 9 16 21 21
35 187,74 189,03 9 19 19 22
36 239,55 241,41 16 17 19 20
37 213,86 215,17 16 18 18 20
38 183,77 185,83 14 16 21 22
39 177,83 178,43 14 18 16 22
40 204,78 207,49 17 19 18 24
41 196,73 198,46 15 17 16 24
42 184,53 185,37 15 18 19 23
43 142,03 145,34 17 19 21 23
44 152,12 159,44 17 19 20 22
45 188,95 190,22 14 18 21 24
46 180,14 182,77 16 18 19 21
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Lampiran 9. Hasil Analisis Deskriptif Statistik

Descriptive Statistics

Minimum | Maximum Mean Std. Deviation

Pretest Kemampuan Motorik 46 142.03 239.55| 1.9825E2 20.45748
Posttest Kemampuan

Motorik 46 145.34 241.41] 2.0079E2 20.39544
Pretest Kerjasama 46 9.00 17.00 13.1304 2.30563
Posttest Kerjasama 46 12.00 20.00 16.0652 217462
Pretest Kedisiplinan 46 16.00 23.00 20.1739 1.60975
Posttest Kedisiplinan 46 20.00 24.00 22.5217 1.20626
Valid N (listwise) 46
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Lampiran 10. Hasil Analisis Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov@ Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.

Pretest Kemampuan .

101 46 .200 .960 46 110]
Motorik
Posttest Kemampuan .

.095 46 .200 .966 46 .198
Motorik
Pretest Kerjasama .210 46 .200 .926 46 .106
Posttest Kerjasama .184 46 .200 .933 46 A1
Pretest Kedisiplinan .240 46 .200 .909 46 102
Posttest Kedisiplinan A72 46 .201 .889 46 110]

a. Lilliefors Significance Correction

*. This is a lower bound of the true significance.
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Lampiran 11. Hasil Analisis Homogenitas

Test of Homogeneity of Variances

Levene Statistic df1 df2 Sig.
Pretest Kemampuan Motorik .012 90 913
Posttest Kemampuan
.953 90 .332
Motorik
Pretest Kerjasama 3.443 90 .067
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Lampiran 12. Hasil Analisis Uji Paired Sample Test

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation | Std. Error Mean
Pair 1 Pretest Kemampuan Motorik | 1.9825E2 46 20.45748 3.01629]
Posttest Kemampuan 2.0079E2 46 20.39544 3.00714
Motorik
Pair2  Pretest Kerjasama 13.1304 46 2.30563 .33995
Posttest Kerjasama 16.0652 46 2.17462 .32063
Pair3  Pretest Kedisiplinan 20.1739 46 1.60975 .23735
Posttest Kedisiplinan 22.5217 46 1.20626 17785
Paired Samples Correlations
N Correlation Sig.
Pair 1 Pretest Kemampuan Motorik
& Posttest Kemampuan 46 .998 .000}
Motorik
Pair2  Pretest Kerjasama &
Posttest Kerjasama 46 583 -000]
Pair 3  Pretest Kedisiplinan &
Posttest Kedisiplinan 46 078 606
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Interval of the
Difference
Std.  |Std. Error Sig. (2-
Mean |Deviation| Mean Lower Upper t df tailed)
Pair Pretest
1 Kemampuan
Motorik - - -
Posttest 253478 1.37351] .20251| -2.94267| -2.12690 12,517 45 .000]
Kemampuan
Motorik
Pair Pretest
2 Kerjasama - -
Posttest 293478 2.04833| .30201] -3.54306| -2.32650| -9.718 45 .000]
Kerjasama
Pair Pretest
3 Kedisiplinan - -
Posttest 234783 1.93468| .28525| -2.92236| -1.77330| -8.231 45 .000]
Kedisiplinan
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Lampiran 13. Tabel Validitas Aiken

Nuat:er of Rating Categorics (c)

No. of Items
(m) or 4 5
Raters (n) Vv p A% p \Y p \Y p \Y P \Y p

2 1.00 040 1.00 .028 1.00 .020
3 100 008 1.00 005 1.00 .003
3 .00 037 1.00 .016 92 032 87 .46 89 .029
4 1.O0 004 94 008 95 .04 92 006
4 .00 012 92 020 88 024 85 027 .83 .029
5 1.00 04 93 006 90 007 88 007 .87 .007
5 1.00  .031 90 025 &7 021 80 .40 80 032 77 .47
6 92 010 89 007 88 005 83 010 .83 .008
6 1.00 016 83 038 .78 050 .79 .029 77 .036 .75 .041
7 93 04 86 .07 82 010 .83 006 .81 .008
7 1.00 008 B 016 .76 .45 75 041 74 038 74 036
8 1.00 004 88 007 83 007 .81 .008 80O 007 .79 .07
8 88 035 81 024 75 .40 75 030 .72 039 .71 .47
9 1.00 002 89 003 Bl .007 8 006 .78 009 .78 .007
9 89 020 7% 032 74 036 .72 038 .71 039 .70 .040
10 1.00 001 85 005 80 007 .78 .008 .76 009 .75 .010
10 90 001 7S 040 73 032 70 047 70 039 .68 048
1 91 006 .82 007 .79 007 .77 006 75 010 .74 009
11 82 033 73 048 73 029 70 035 .69 038 .68 041
12 92 003 79 010 78 006 7S 009 73 010 74 008
12 83 019 75 025 69 046 69 041 68 038 .67 049
13 92 002 81 005 77 006 75 006 .74 007 .72 .010
13 g7 046 73 030 69 041 67 048 68 037 .67 041
14 86 006 .79 006 76 005 73 008 .73 007 .71 .09
14 9 029 71 035 69 036 68 036 66 050 .66 047
15 87 004 77 008 73 010 .73 006 72 007 .71 .008
15 80 018 70 040 69 032 67 041 65 .48 .66 041
16 88 002 75 010 73 009 72 008 .71 007 .70 .010
16 J5 038 69 046 67 047 66 046 65 M6 .65 046
17 82 006 76 005 .73 008 .71 010 71 007 .70 009
17 J6 025 71 026 .67 041 66 036 65 .44 65 039
18 83 004 75 006 T2 007 7L 007 .70 007 69 010
18 J2 048 69 030 67 036 65 .40 64 042 64 044
19 J9 010 74 008 72 006 70 009 70 007 .68 009
19 T4 .032 68 033 65 .05 64 044 64 040 63 048
20 B0 006 72 009 70 010 69 010 68 010 .68 008
20 5 021 68 037 65 044 64 048 64 038 .63 .041
21 &1 004 74 005 70 010 69 008 68 010 .68 .009
21 1039 67 041 65 039 64 038 63 048 .63 045
2 g7 .008 73 006 70 008 68 009 .67 010 .67 008
22 T3 026 66 044 65 035 64 041 63 .46 .62 049
23 78 005 .72 007 70 007 68 007 .67 010 .67 .009
23 70 047 65 048 64 046 63 .45 63 044 62 043
24 79 003 71 008 69 006 68 008 67 010 .66 010
24 1032 67 030 64 041 64 035 62 041 .62 046
25 g6 007 70 009 68 010 67 009 66 009 66 009
25 g2 022 66 033 .64 037 63 038 62 039 61 049
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