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Saat ini permainan tradisional mulai jarang dimainkan anak-anak seiring dengan 
perkembangan zaman, padahal beberapa studi menyebutkan bahwa permainan 
tradisional memiliki peran yang sangat penting dalam merangsang perkembangan 
motorik kasar yang dimiliki oleh setiap anak. Penelitian ini bertujuan untuk 
menciptakan produk permainan baru dari modifikasi olahraga tradisional yang layak 
digunakan dan berpotensi dapat mengembangkan kemampuan motorik kasar anak 
usia 9 - 12 tahun. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and 
Development (R&D) yang dilakukan dengan langkah-langkah: 1) Desain Produk, 2) 
Validasi Tahap ke-1, 3) Revisi Desain, 4) Validasi Tahap Kedua, 5) Uji Coba Produk 
Skala Kecil, 6) Revisi Produk, 7) Produk Akhir. Sampel penelitian adalah 30 siswa 
SD Negeri Widarapayung Wetan 02 kelas IV, V, VI. Instrumen penelitian berupa 
angket berisi pernyataan yang di validasi oleh ahli, kemudian skor yang diperoleh 
diolah dan dikonversikan ke dalam kriteria penilaian produk. Hasil penelitian ini 
memperoleh penilaian dari ahli permainan sebesar 94% atau kategori “Sangat Baik”, 
ahli pendidikan sebesar 90% atau kategori “Sangat Baik” dan ahli pertumbuhan dan 
perkembangan sebesar 82% atau kategori “Sangat Baik”, sert penilaian dari guru 
PJOK sebesar 85% atau kategori “Sangat Baik”, sehingga memperoleh nilai akhir 
sebesar 91,2% atau kategori “Sangat Baik”, dengan demikian dapat dinyatakan bahwa 
permainan PPS sangat layak digunakan sebagai model permainan yang berpotensi 
dapat mengembangkan kemampuan motorik kasar anak usia 9 – 12 tahun.  

 Abstract 

 Currently traditional games are rarely played by children along with the times, even 
though several studies mention that traditional games have a very important role in 
stimulating the gross motor development that is owned by every child. This research 
aims to create new game products from traditional sport modifications that are ap-
propriate to be used and can potentially develop the gross motor skills of children 
aged 9-12 years. The research method used is Research and Development (R&D) 
which is carried out by the steps of: 1) Product Design, 2) Validation Phase 1, 3) 
Design Revision, 4) Second Stage Validation, 5) Trial of Small Scale Products, 6) 
Product Revision, 7) Final Product. The research sample was 30 students at Widara-
payung Wetan State Elementary School 02 grades IV, V, VI. The research instrument 
was in the form of a questionnaire containing statements validated by experts, then 
the scores obtained were processed and converted into product evaluation criteria. 
The results of this study obtained an assessment of game experts by 94% or the cate-
gory of "Very Good", education experts by 90% or the category of "Very Good" and 
experts for growth and development by 82% or the category of "Very Good", as well 
as an assessment of PJOK teachers by 85% or "Very Good" category, so as to get a 
final score of 91.2% or "Very Good" category, thus it can be stated that the PPS 
game is very appropriate to be used as a game model that can potentially develop 
gross motor skills of children aged 9-12 year.  
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PENDAHULUAN 

 
Dalam pembentukan sistem gerak tubuh, 

masa anak-anak merupakan fase yang sangat 

menentukan (sistem motorik) (Lubans et al., 

2010). Pada fase ini terjadi peningkatan 

perkembangan jasmani anak laki-laki dan 

perempuan yang cepat (Dedi, 2019). 

Keterampilan bergerak bertambah cepat, mulai 

dari gerakan otot besar, otot kecil, dan 

koordinasi. Otot, syaraf, dan susunan kerangka 

tubuhpun menuju kematangan. (Goodway & 

Branta, 2003). Lubaba & Rohita (2014) 

menyatakan berdasarkan kecermatan gerak, 

kemampuan motorik dibagi menjadi dua yaitu 

motorik kasar dan motorik halus. Motorik kasar 

adalah gerakan yang banyak menggunakan otot 

- otot besar yang digunakan untuk melakukan 

beberapa kegiatan seperti berlari, memanjat, 

melompat, melempar, dan menangkap (Kamtini 

& Kaban, 2016). Anak-anak harus terus diajak 

untuk melakukan aktivitas yang dapat 

mengembangkan kemampuan motoriknya 

untuk dapat membentuk gerak motorik yang 

baik terutama dalam hal ini adalah motorik 

kasar (Van Capelle et al., 2017). 

Tingkat kemampuan motorik kasar siswa 

SD Negeri Jombor Lor Sleman Yogyakarta  

termasuk kategori “sangat rendah” dengan 

presentase 8%, ”rendah” dengan presentase 

36%, “sedang” dengan presentase 32%,  

“tinggi”  dengan presentase  8%, dan  “sangat  

tinggi  dengan presentase  16% (Sihono, 2016). 

Penelitian  tersebut  menunjukkan  tingkat  

kemampuan motorik kasar anak SD yang 

memiliki persentase rendah cukup tinggi. Hal 

ini diperkuat dari hasil studi pendahuluan yang 

dilakukan kepada 33 siswa kelas IV, V, VI di 

SD Negeri Widarapayung Wetan 01, Binangun, 

Cilacap. Observasi dilakukan dengan menguji 

tingkat motorik ikasar isiswa imenggunakan 

iinstrument ites idari i(Nurhasan, i2004) iyaitu 

ilari i40 imeter, ilempar itangkap ibola itenis, 

idodging irun, istanding ibroad ijump, idan 

iberdiri isatu ikaki. iMenggunakan inorma 

ipenilaian ikemampuan imotorik imenurut i

(Saifuddin iAzwar, i2010). iHasilnya 

imenunjukkan itingkat ikemampuan imotorik 

ikasar ianak itergolong i“kurang isekali” 

isebesar i3%, i“kurang” isebesar i30,3%, 

i“sedang” isebesar i33,3%, i“baik” isebesar 

i27,3%, idan i“sangat ibaik” isebesar i6,1%. 

Saat ini, kemampuan motorik kasar anak 

SD masih rendah padahal motorik kasar penting 

bagi anak untuk mengembangkan geraknya 

(Burhaein, 2017). Oleh karena itu, diperlukan 

upaya untuk mengatasi masalah tersebut, salah 

satunya adalah dengan menggunakan 

permainan sebagai media pembelajaran. 

Permainan dan olahraga sesuai dengan 

karakteristik anak-anak yang masih dalam fase 

bermain, sehingga dengan menggunakan 

sebuah model permainan, anak diharapkan 

mampu mengembangkan kemampuan 

motorikya. Suatu bentuk permainan yang 

mampu membuat anak aktif bergerak dan dapat 

dilakukan dengan mudah serta menyenangkan 

untuk anak dapat membentuk gerak motorik 

kasar pada usia anak-anak dengan lebih optimal 

(Festiawan et al., 2019). Permainan tradisional 

sangat beragam bentuk dan nama sesuai dari 

mana permainan ini berasal. Namun seiring 

dengan kemajuan zaman permainan ini 

berangsur-angsur mengalami kepunahan (Fadli, 

2014). Penelitian lain  membuktikan bahwa 

permainan tradisional memiliki peran yang 

sangat penting dalam merangsang 

perkembangan motorik kasar yang dimiliki 

anak, dan dapat mengembangkan kecerdasan 

intelektual, emosional, serta kreatifitas anak 

(Karmila, 2016).  

Terdapat idua I permainan itradisional 

iyang idikembangkan iyaitu ipermainan 

itradisional iPecah iPiring idan iSintren. i 

iKedua ipermainan iini imerupakan ipermainan 

itradisional iyang iberkembang idi idaerah 

iKabupaten iCilacap.  Permainan tradisional 

Pecah Piring merupakan permainan yang 

dimainkan oleh dua kelompok. Ada yang 

bertugas menjadi kelompok jaga dan ada yang 

menjadi kelompok main. Pada awal permainan, 

yang pertama bermain harus memecahkan 

susunan tempurung yang diibaratkan sebagai 

“piring”. Setelah tempurung terjatuh “pecah”, 

maka yang bermain berusaha menyusun 

kembali dengan tantangan dilempar dengan 

bola oleh rtim lawan, jika terkena bola maka 

kesempatan menyusun gagal (Nasution & 

Siregar, 2017). 

Permainan Sintren merupakan permainan 

tradisional yang berkembang di Kabupaten Ci-

lacap yang hampir mirip dengan permainan 
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lompat tali. Kedua ipermainan iini iberbeda 

inama iakan itetapi ihampir isama idari isegi 

ialat idan iperaturannya. Lompat tali adalah 

permainan tradisional yang sangat populer pada 

tahun 80an, yang biasa dimainkan oleh tiga 

sampai sepuluh anak (Achroni, 2012).  

Permainan lompat tali memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap perkembangan motorik 

kasar pada anak (Anggraini et al., 2018). 

Berdasarkan ikesamaan itersebut imaka 

ipermainan iSintren ijuga imemiliki ipotensi 

iuntuk idapat imengembangkan ikemampuan 

imotorik ikasar ipada anak.     

Melihat potensi dari permainan 

tradisional Pecah Piring dan Sintren maka 

dibuatlah modifikasi permainan dari kedua 

permainan tersebut. iModifikasi iini ibertujuan 

iuntuk idapat imenciptakan isuatu imodel 

ipermainan ibaru iyang imemiliki iunsur-unsur 

ipembentuk ikemampuan imotorik ikasar ianak. 

iKeterampilan ilain iyang iberpotensi idapat 

idikembangkan idalam ipermainan iadalah 

iketerampilan iclose imotor iskill iyaitu ipada 

isaat imelempar ike isusunan ipecahan igenteng 

idi iawal ipermainan idan iopen imotor iskill 

isaat ibisa imengenai isusunan ipecahan 

igenteng ilalu imemulai ipermainan. Menurut 

(Freitas et al., 2018) menjelaskan bahwa 1) 

Keterampilan gerak tertutup (close motor skill) 

merupakan keterampilan gerak dengan stimulus 

terjadi pada lingkungan yang stabil dan gerakan 

timbul dari dalam diri sendiri, misalnya 

melempar, berlari, memanjat. 2) Keterampilan 

terbuka (open motor skill) merupakan 

keterampilan gerak yang yang terjadi pada 

lingkungan yang berubah-ubah menyesuaikan 

dengan stimulus di lingkungannya, misalnya 

bermain bulutangkis, sepak bola. Untuk 

menghasilkan permainan yang dapat 

memperbaiki kekurangan pada permainan 

sebelumnya, maka diperlukan modifikasi 

dengan cara mengkombinasikan dan 

memodifikasi alat serta peraturan permainan 

dari dua permainan tersebut. Maka idari iitu 

ipenulis isangat itertarik iuntuk imelakukan 

ipenelitian idengan itema i“Pengembangan 

iModel iPermainan iPecah iPiring iSintren i

(PPS) iuntuk iAnak iUsia i9 i– i12 iTahun”. 

 

 

METODE  

Jenis penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian Research and Development (R & D) 

yang di modifikasi dari (Sugiyono, 2016). 

Langkah-langkah penelitian dan pengem-

bangannya sebagai berikut : 

Gambar 1. Langkah Penelitian R & D 

 

Penelitian ini hanya melaksanakan 
langkah 1 – 6 saja karena pada tahap ini produk 
sudah melewati tahap uji validasi dan penilaian 
produk dari user, sehingga sudah dapat 
diketahui produk layak digunakan atau tidak. 
Langkah-langkah dalam penelitian ini dapat 
dilihat pada gambar 2 dibawah ini. 

Gambar 2. Model Pengembangan Permainan 

 

Prosedur Penelitian 

Berdasarkan ilangkah-langkah ipenelitian 
ipengembangan iyang idikemukakan ioleh i
(Sugiyono, i2016), imaka iprosedur ipenelitian 
ipengembangan iini idapat idisederhanakan ike 
idalam itahap-tahap iberikut ini:         
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Gambar 3. Tahap-tahap Metode Penelitian 

Rangkaian tahap-tahap secara lebih rinci 

dijabarkan sebagai berikut : 

Desain Produk 

Tahap iini imerupakan itahap imerancang 

idraft idesain iproduk iyang isesuai idengan 

ipotensi idan imasalah iyang iada. ikemudian 

imembuat iperaturan ipermainan idan isarana 

iprasarana ipenunjang ipermainan iyang isesuai 

iuntuk ianak iusia i9 i– i12 itahun. iHasil iyang 

itelah idiperoleh digunakan sebagai acuan untuk 

menentukan desain produk. Penyusunan draft 

desain produk terdiri dari beberapa tahapan, 

antara lain: 

Penyusunan Indikator Keberhasilan Desain 

Tahap yang pertama adalah menyusun 

indikator keberhasilan desain yang dilakukan 

oleh penulis dibantu oleh ahli yang juga sebagai 

validator untuk menetapkan standar dari indi-

kator keberhasilan produk. 

 Menentukan Desain Permainan 

Pembuatan idesain ipermainan imeliputi: 

i1) iperaturan ipermainan, i2) isarana idan 

iprasarana iyang idibutuhkan imulai idari ialat 

idan ibahan, idan i3) ibentuk ilapangan ip-

ermainan. iDesain iini idibuat iagar idapat idi-

mainkan idengan imudah idan imenyenangkan 

iserta iberpotensi iuntuk idapat imeningkatkan 

ikemampuan imotorik ikasar ianak iusia i9 – 12 

tahun. 

 Perancangan Peraturan Permainan dan 

Ilustrasi Gambar  

Tahap perancangan peraturan permainan 

dan ilustrasi gambar desain. P peraturan per-

mainan dibuat dengan bahasa yang mudah dipa-

hami oleh siswa. Ilustrasi gambar digunakan 

untuk memperjelas peraturan serta sarana dan 

prasarana yang dibutuhkan. Ilustrasi gambar 

dibuat menggunakan software Corel Draw. 

 

Pencetakan Draf Permainan  

Tahap terakhir adalah pencetakan draf 

permainan yang dikembangkan.  

Validasi Tahap ke-1 

Desain iproduk iberupa ipermainan iPPS 

iyang iakan idikembangkan idilakukan iuji ike-

layakan ioleh iahli iatau ivalidator iuntuk 

imendapatkan inilai idan imasukan. iPenilaian 

iuji ikelayakan idiperoleh idari itiga ahli, yaitu: 

Ahli Permainan, Ahli Pendidikan, Ahli Pertum-

buhan dan Perkembangan. 

Revisi Desain 

Revisi dilakukan dari hasil penilaian uji 

kelayakan oleh ahli pada produk awal untuk 

dapat menghasilkan produk yang lebih baik. 

  

Validasi Tahap ke-2 

Langkah-langkah pada tahap validasi 

kedua sama dengan tahap validasi pertama, dil-

akukan penilaian oleh ketiga ahli terhadap 

produk yang telah direvisi. 

Uji Coba Skala Kecil 

Tahap uji coba skala kecil dilakukan 

setelah produk dinyatakan layak untuk diujico-

bakan di lapangan oleh ahli permainan, pendidi-

kan serta ahli pertumbuhan dan perkembangan. 

Uji icoba iyang idilakukan imeliputi ipenilaian 

ipermainan iPPS ioleh iGuru iPJOK idan 

isiswa. iInstrumen iyang idigunakan iberupa 

iangket ipenilaian iuntuk isiswa idan iguru iP-

JOK iSD. iTeknik ipengambilan idata imelalui 

ipengisian iangket isetelah isiswa idan iguru 

iPJOK imengamati isaat isiswa imemainkan 

ipermainan iPPS.  

  

Revisi Produk yang Dikembangkan 

Revisi dilakukan berdasarkan masukan 

dan penilaian dari guru dan siswa saat uji coba 

skala kecil dilakukan. 

  

Produk Akhir Permainan PPS 

Hasil iakhir iberupa ipermainan iPPS 

iyang idinyatakan ilayak isebagai ipermainan 

iuntuk ianak iusia i9 i– i12 itahun isetelah 
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imelewati validasi ahli dan penilaian guru dan 

siswa yang juga berpotensi untuk dapat 

mengembangkan kemampuan motorik kasar 

anak.  

 

Populasi 

Populasi idalam ipenelitian iini imeliputi 

iSiswa iSD iNegeri iWidarapayung iWetan i01, 

iKecamatan iBinangun, iKabupaten iCilacap 

iyang idigunakan iuntuk imelakukan istudi 

ipendahuluan iserta iSD iNegeri iWidarapayung 

iWetan i02, iKecamatan iBinangun, iKabupaten 

iCilacap iuntuk iuji icoba iskala ikecil. iPada 

ipenelitian iini iteknik isampling iyang 

idigunakan iadalah iteknik isimple irandom 

isampling, isehingga ididapatkan isampel isiswa 

iSekolah iDasar ikelas iIV, iV, iVI, iyang iber-

jumlah i58 isiswa dari SD Negeri Widarapa-

yung Wetan 02. Sampel yang diambil adalah 

siswa yang berusia 9 – 12 tahun, laki-laki dan 

perempuan di SD Negeri Widarapayung Wetan 

02.  

 

Teknik Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini, teknik pengumpulan 

data terdiri dari beberapa tahap, antara lain: 

Pengumpulan Data Validasi Tahap Pertama 

Pengambilan idata idilakukan idengan 

imenyerahkan idesain iproduk iyang iberupa 

ivideo idan idraft idesain iproduk ikepada ival-

idator. iSetelah idesain iproduk idiamati ioleh 

ipara iahli, iselanjutnya imenyerahkan iinstru-

men iuji ikelayakan iyang itelah idisiapkan. 

iHasil iyang ididapat iakan idijadikan iacuan 

idalam imerevisi idesain iproduk. 

Pengumpulan Data Validasi Tahap Kedua 

Tahap iini idilakukan isetelah iada iper-

baikan idesain iproduk iberdasarkan isaran idari 

iahli ipada iuji ivalidasi itahap ipertama. IP-

engambilan idata idilakukan idengan 

imenggunakan iinstrumen iuji ikelayakan iyang 

isama iseperti ivalidasi itahap ipertama idisertai 

idengan ihasil idesain iproduk iyng itelah idi-

revisi. iPada itahap iini ipara ivalidator iahli 

iakan imemutuskan ilayak itidaknya idesain 

iproduk iuntuk idi iuji icobakan. iApabila 

idesain iproduk ibelum ilayak imaka iharus idil-

akukan irevisi ikembali. 

 

Pengumpulan Data Uji Coba Produk Oleh 

Guru dan Siswa  

Setelah idesain iproduk idinyatakan 

ilayak ioleh ipara iahli imaka iprduk ibisa idiu-

jicobakan iskala ikecil. iSebelum ipengambilan 

idata iguru idan isiswa dijelaskan terlebih dahu-

lu mengenai teknis permainan dan sarana yang 

digunakan pada permainan PPS dengan cara 

demonstrasi. Setelah itu siswa diberi tugas un-

tuk memainkan permainan PPS secara berganti-

an selama sepuluh menit setiap satu pertand-

ingan. Saat menunggu giliran main anak 

mengamati jalannya permainan. Satu tim terdiri 

dari lima anak, sehingga idengan ijumlah isam-

pel i30 ianak imaka iterdapat itiga ikali iper-

tandingan. iPada isaat ianak-anak ibermain 

iguru ibertugas i imengamati ijalannya i ip-

ermainan. iPengisian iangket iinstrumen ip-

enilaian iproduk idilakukan isecara ibersama-

sama idengan idipandu ioleh ipeneliti. 

 

Analisis Data 

Teknik analisis data pada penelitian ini 

dilakukan dengan menghitung presentase yang 

didapatkan, setelah i iitu iselanjutnya hasil yang 

didapatkan idikonversikan imenjadi ipersentase 

iskor idengan ikriteria idari i(Festiawan & 

Arovah, 2020) seperti pada tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Produk 

Tabel 1 menjelaskan tentang rentang skor 

yang telah didapatkan dari perhitungan sebe-

lumnya kemudian dimasukkan kedalam tabel 

tersebut sehingga nantinya akan diketahui nilai 

yang didapatkan dan juga kategori dari nilai 

yang didapatkan baik ketika uji validasi ahli 

maupun penilaian siswa dan guru. 
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No Rentang Skor Nilai Kategori 
1 

2 

3 

4 

5 

81% – 100% 

61% – 80% 

41% – 60% 

21% – 40% 

0% – 20% 

A 

B 

C 

D 

E 

Sangat Baik 

Baik 

Cukup Baik 

Kurang Baik 

Sangat Kurang Baik 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil ipenelitian iterdiri idari ihasil 

ipenilaian iahli ipada itahapan ipertama idan 

ikedua,idan ipenilaian siswa dan guru  terhadap 

buku saku. 

 

Hasil Validasi Ahli Tahap I 

Tahap ivalidasi i idilakukan isetelah idesain 

iproduk itelah idisusun. iValidasi idilakukan 

imengunakan iinstrumen ilembar ivalidasi iberupa 

iangket iyang itelah idinyatakan ivalid imelalui itahap 

iExpert iJudgement. Terdapat tiga validator yang 

menilai kelayakan produk PPS. Hasil validasi 

ahli pada tahap pertama, diantaranya: 

Hasil Validasi Tahap Pertama Ahli 

Permainan 

Untuk iahli ipermainan iyang imenjadi 

ivalidator idalam ipenelitian iini adalah dosen idari 

iProgram iStudi iPendidikan iJasmani, iFakultas 

iIlmu-Ilmu iKesehatan, iUniversitas iJenderal 

Soedirman.  

 

Tabel 2. Hasil Validasi I (Ahli Permainan) 

Dari tabel diatas diketahui bahwa penilaian dari 

ahli permainan pada validasi I mendapat nilai 

94% dengan kategori sangat baik.  

Hasil Validasi Tahap Pertama Ahli 

Pendidikan 

Untuk iahli ipendidikan iyang imenjadi 

ivalidator idalam ipenelitian iini iadalah salah 

satu dosen idari iProgram iStudi iPendidikan 

iJasmani, iFakultas iIlmu-ilmu iKesehatan, Uni-

versitas iJenderal iSoedirman.  

Tabel 3. Hasil Validasi I (Ahli Pendidikan)  

Dari tabel 3 diketahui bahwa penilaian 

dari ahli pendidikan pada validasi I mendapat 

nilai 90% dengan kategori sangat baik.  

Hasil Validasi Tahap Pertama Ahli 

Pertumbuhan dan Perkembangan 

Untuk iahli ipertumbuhan idan 

iperkembangan iyang imenjadi ivalidator 

idalam ipenelitian iini iadalah salah satu dosen 

idari iProgram iStudi iPendidikan iJasmani, 

iFakultas iIlmu-Ilmu iKesehatan, iUniversitas 

iJenderal iSoedirman.  

Tabel 4. Hasil Validasi I (Ahli Pertumbuhan 

dan Perkembangan) 

Dari tabel 4 diketahui bahwa penilaian 

dari ahli pendidikan pada validasi I mendapat 

nilai 90% dengan kategori sangat baik.  

Revisi Desain 

Revisi desain ini ddasarkan pada saran 

yang diberikan oleh masing-masing ahli. Hasil 

revisi desain sebagai berikut: 

Tabel 5. Daftar Revisi Desain  
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No 
Aspek yang 

Dinilai 
Presentase Kategori 

1. 

Kelayakan 

Aspek Per-

mainan 

94% 
Sangat 

Baik 

Skor Total 94% Sangat 

No 
Aspek yang 

Dinilai 

Presen-

tase 
Kategori 

1. 
Kelayakan Aspek 

Permainan 
90% 

Sangat 

Baik 

Skor Total 90% 
Sangat 

Baik 

No 
Aspek yang 
Dinilai 

Presen-
tase 

Kategori 

1. 
Kelayakan 
Aspek Per-
mainan 

94% 
Sangat 
Baik 

Skor Total 94% 
Sangat 
Baik 

No Validator Saran Hasil 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. 

  

  

  

  

  

  

   

  

Ahli 

Permainan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ahli  

Pendidikan 

 

  

  

  

  

   

Alat permainan 

dirubah dengan 

tingkat resiko 

yang lebih 

rendah 

  

  

  

  

 

 

 

Alat permainan 

dirubah dengan 

tingkat resiko 

yang lebih 

rendah 

  

Ujung itiang idilindungi 

imenggunakan ibusa 

iberbentuk ikubus iyang 

iterbuat idari isendal 

ibekas. iAlat ipengait itali 

ikaret idimodifikasi 

idengan imenggunakan 

iember ibekas icat 

isebagai imedia 

ipenancap itiang. 

  

Ujung itiang idilindungi 

imenggunakan ibusa 

iberbentuk ikubus iyang 

iterbuat idari isendal 

ibekas. iAlat ipengait itali 

ikaret idimodifikasi 

idengan imenggunakan 

iember ibekas icat 

isebagai imedia 

ipenancap itiang. 
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Hasil Validasi Ahli Tahap II 

Hasil ipenilaian ipada itahapan ivalidasi  

yang kedua idapat idilihat ipada iTabel i6 

berikut ini. 

 
Tabel 6. Hasil Validasi Tahap II 

 

 
Dari iTabel 6,idiketahui ibahwa ipenilaian 

idari iahli ipermainan ipada itahapivalidasi 

ikedua imendapatkan inilai i100% idengan kat-

egori i“Sangat iBaik”, ipenilaian idari iahli pen 

Gambar 4. Grafik Penilaian Ahli Validasi 
Tahap I dan II 

didikanimendapatkan nilai 92% idenganikate-

gori i“Sangat iBaik”, dan ipenilaian idari iahli 

pertumbuhan ddan perkembanganimendapatkan 

inilai i84% dengan inilai iA idan ikategori 

i“Sangat Baik”. Gambaran nilai yang didapat-

kan dari validasi tahap pertama dan kedua dapat 

dilihat pada Gambar 4.  

Pada gambar 4, dapat dilihat bahwa Hasil 

pada validasi tahap kedua berbeda dengan hasil 

validasi tahap pertama, pada tahap kedua terjadi 

kenaikan nilai dari seluruh ahli. Dari penilaian 

ahli permainan naik dari 94%  menjadi 100%, 

dari ahli pendidikan naik dari 90% menjasi 

92%, sedangkan dari ahli pertumbuhan dan 

perkembangan naik dari 82% menjadi 84%. 

 

Uji Coba Produk Skala Kecil 

Tahap ini dilakukan setelah produk 

dinyatakan layak untuk digunakan pada tahap 

uji validasi oleh para ahli.  hasil dari uji coba 

produk dapat dilihat sebagai berikut: 

Tabel 7. Hasil Uji Coba Produk Oleh Siswa 

 

Dilihat idari itabel i7, iprosentase iyang 

ididapat idari iresponden i“A” isebesar i100%. 

iSetelah ipersentase icapaian isetiap iresponden 

idiketahui, imaka idiperoleh irata-rata ipersentase 

icapain isebesar i98%. iRata-rata idari iprosentase 

icapaian iini idikonversikan ike itabel i1, sehingga 

idengan ihasil i98% idari ikriteria iyang idiharapkan, 

idapat idinyatakan ibahwa imenurut ipenilaian ioleh 

isiswa, ipada itahap iuji icoba iproduk iskala ikecil 

ipermainan iPecah iPiring iSintren i(PPS) iyang 

idikembangkan imendapatkan inilai i“A” idan 

ikategori “Sangat Baik”. 

 

Penilaian oleh Guru PJOK SD 

Tahap iini idilaksanakan isetelah iguru 

imelakukan ipengamatan ikepada isiswa isaat 

imemainkan ipermainan iPecah iPiring iSintren i

(PPS). iHasil ipenilaian iyang ididapatkan idari iguru 

iPJOK iadalah isebesar i41 idari iskor imaksimal 
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No. Validator Saran Hasil 

3. Ahli 

Pertumbuha

n dan 

Perkemban

gan 

 Peraturan iharus 

iyang 

imerangsang 

ianak iuntuk 

ibelajar 

iberstrategi idan 

imenyelesaikan 

imasalah isaat 

idalam 

ipermainan. 

  

Penggunaan 

alat permainan 

disesuaikan 

dengan 

karakteristik 

anak usia 9 – 

12 tahun. 

  Peraturan 

permainan terdapat 

hukuman 

(punishment) 

sehingga dapat 

merangsang anak 

untuk lebih hati-hati. 

  

 Susunan igenteng 

iyang iharus 

idiselesaikan iakan 

imembuat ianak 

iberfikir iuntuk 

imembagi itugas. i 

Ketinggian ikaret 

iyang isebelumnya i30 

icm idirubah imenjadi 

i40 icm, isehingga 

imemiliki itingkat 

ikesulitan iyang 

No Ahli Presentase Kategori 

1. Permainan 100% Sangat Baik 

2 Pendidikan 92% Sangat Baik 

3 
Pertumbuhan 
dan Perkem-
bangan 

84% Sangat Baik 

No Persentase Capaian Frekuensi Kategori 

1. 

2. 

3. 

4. 

85% 

92,5% 

97,5% 

100% 

2 

2 

6 

20 

Sangat Baik 

Sangat Baik 

Sangat Baik 

Sangat Baik 

Jumlah : rata-rata : 98% 30 
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isebesar i50. iMaka ipersentase inilai iyang ididapat i

(Pr) i= i(41 i: i50) i× i100% i= i82%. iSelanjutnya ihasil 

iini idikonversikan ike idalam ikriteria ipada iTabel i1. 

iSehingga idengan ihasil i82% idari ikriteria iyang 

idiharapkan, idapat idinyatakan ibahwa ihasil 

ipenilaian ioleh iguru, ipermainan iPecah iPiring 

iSintren i(PPS) iyang idikembangkan imendapatkan 

inilai “A” dan kategori “Sangat Baik”. 

Pembahasan 

Dari ihasil ipenilaian ioleh iseluruh iahli, ibak 

iahli ipermainan, iahli ipendidika idan iahli 

ipertumbuhan idan iperkembangan, iserta ipenilaian 

idari isiswa idan iguru iPJOK.. iHasilnya iadalah 

isebagai iberikut i: i(100% i+ i92% i+ i84% i+ i98% i+ 

i82%) i: i5 i= i91,2%. iPenilaian iakhir iini ididapatkan 

idengan irata-rata ihasil ikeseluruhan ipenilaian idari 

iahli ipermainan, iahli ipendidikan, iahli 

ipertumbuhan idan iperkembangan, iserta ihasil iuji 

icoba iproduk iskala ikecil ioleh isiswa idan iguru 

iPJOK, isehingga idengan ihasil i91,2% 

imenunjukkan iproduk iakhir ipermainan iPecah 

iPiring iSintren i(PPS) imendapatkan inilai i“A” 

idengan ikategori i“Sangat iBaik”, idengan idemikian 

idapat idinyatakan ipermainan iPPS isangat ilayak 

idigunakan isebagai imodel ipermainan iuntuk 

imeningkatkan ikemampuan imotorik ikasar ianak 

iusia i9 i– i12 tahun. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan 

penelitan dari (Mahfud et al., 2020), 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. 

Penelitian lain dari (Hasbi & Sukoco, 

2014) mendapatkan hasil model pembelajaran 

motorik dengan modifikasi permainan 

tradisional untuk sekolah dasar kelas atas 

direspon baik dan efektif. Hal ini dibuktikan 

dengan persentase pada setiap data kuantitatif 

di atas 70% pada skala besar. Respon peserta 

didik menghasilkan respon positif dan dapat 

digunakan dalam pembelajaran. Sementara itu 

penelitian (Widodo & Lumintuarso, 2017) 

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 siswa. 

Penelitian lainnya menyebutkan bahwa 

model permainan tradisional “boy-boyan” pada 

pembelajaran dapat meningkatkan indikator 

perkembangan sosial seperti adanya inisiatif 

untuk beraktivitas dengan teman sebaya, 

bergabung dalam permainan, memelihara peran 

dalam bermain, mengatasi konflik dalam 

bermain serta mengingatkan kembali perminan 

tradisional “boy-boyan” ke dunia pendidikan di 

zaman modern ini (Saleh et al., 2017). 

 

KESIMPULAN  

Setelah produk permainan Pecah 

Piring Sintren (PPS) melalui tahap uji 

validasi dan uji coba produk skala kecil, 

maka dapat disimpulkan bahwa nilai 

keseluruhan produk akhir permainan PPS 

adalah 91,2% atau kategori “Sangat Baik”. 

Sehingga permainan Pecah Piring Sintren 

(PPS) dinyatakan sangat layak digunakan 

dan berpotensi untuk mengembangkan 

kemampuan motorik kasar pada anak usia 9 

– 12 tahun. 
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