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Halaman Persembahan

Bismillahirrahmanirrahim,
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tahun 2020/2021 dan beasiswa berprestasi sidoarjo pada tahun 2022/2023 yang
telah banyak membantu saya selama kuliah di UIN Malang terutama dalam
membiayai kuliah, kebutuhan sehari-hari dan banyak hal lagi, saya ucapkan banyak
terima kasih. Kemudian kepada seluruh dosen PIAUD UIN Malang yang dengan
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Bagi semua pihak yang belum saya sebutkan, saya ucapkan terima kasih banyak
atas setiap doa, motivasi dan dukungan kepada saya sehingga karya ilmiah ini dapat

terselesaikan. Semoga silaturahmi kita tetap terjalin diatas jalan Allah SWT.



Motto
O I 0 5 e BT 755 e 58ET5 Ty (i e etad RS 58

Artinya :
“Wahai anak-anakku! Pergilah kamu, carilah (berita) tentang Y usuf dan saudaranya
dan jangan kamu berputus asa dari rahmat Allah. Sesungguhnya yang berputus asa

dari rahmat Allah, hanyalah orang-orang yang kafir.” (Q.S. Yusuf ayat 87)
"There is a saying that if the future is bleak, it's because you think too much and dont

do anything. The future will come to you, and it will come depending on the life you

choose” (Zhong chenle)
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Pedoman Transliterasi Arab Latin

Penulisan transliterasi Arab-Latin dalam Skripsi ini menggunakan pedoman
transliterasi berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan RI no. 158 tahun 1987 dan no. 0543 b/U/1987 yang
secara garis besar dapat diuraikan sebagai berikut:

A. Huruf

\ = a B = z 3 =

< = b o = S 4 =

< = t o = sy J = 1
- = ts ol = sh P = m
d = J o= = dl O = n
z = h L = th 3 = w
¢ = kh L = zh A = h
2= d e = c=
. = dz d = gh ¢ = y
5 = r - = f

B. Vokal Panjang C. Vokal Diftong

Vokal (a) panjang = a sl = aw

Vokal (i) panjang =1 ! = ay

Vokal (u) panjang = i 5l = il

L d

gl =
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Abstrak

Cahyani, Fariza. 2023. Pengembangan Sport Games Untuk Menstimulasi
Kemampuan Prososial Anak Usia 5-6 Tahun. Skripsi, Program Studi Pendidikan
Islam Anak Usia Dini, Fakultas [lmu Tarbiyah dan Kependidikan, Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi: Sandy
Tegariyani Putri Santoso, M.Pd.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan permainan sport games yang
berfokus untuk menstimulasi kemampuan prososial anak usia 5-6 tahun.
permainan sport games merupakan serangkaian permainan yakni pipa kelereng,
engklek benderaa dan bakiak yang dilakukan secara berkelompok dan memiliki
aturan yang harus dilaksanakan dari awal hingga akhir permainan. Subjek uji coba
pada penelitian ini menggunakan skala besar yakni TK DWP Balonggabus,
Balongdowo dan Ngampelsari.

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) dengan
model pengambangan 4-D (Four D). Adapun langkah pengembangan yang
dilakukan oleh peneliti adalah yakni tahap pendefinisan, perancangan,
pengembangan, dan tahap terakhir yakni penyebaran pada platfrom online.
Penelitian ini dilakukan dengan teknik pengumpulan data menggunakan observasi
dan angket.

Hasil dari penelitian menurut para ahli memiliki kriteria layak, hal ini karena pada
permaianan tersebut memenuhi komponen-komponen kemampuan prososial.
Sedangkan penilaian dari pendidik menyatakan bahwa komponen-komponen pada
permaianan sport games anak sudah memenuhi. Akan tetapi terdapat satu
komponen yakni terkait penggunaan tutur kata yang baik pada teman masih belum

terpenuhi.

Kata kunci : Permainan; Perkembangan Anak; Kemampuan Prososial; Anak Usia

Dini

XX



Abstract
Cahyani, Fariza. 2023. Development of Sport Games to Improve Prosocial Skills
of 5-6 Year Old Children. Thesis, Early Childhood Islamic Education Study
Program, Faculty of Tarbiyah and Education Sciences, Maulana Malik Ibrahim
State Islamic University Malang. Thesis Supervisor: Sandy Tegariyani Putri
Santoso, M.Pd.

This study aims to develop sport games focused on stimulating the prosocial skills
of 5-6 year-old children. Sport games consist of a series of games, namely marbles
in a pipe, capture the flag, and stilt walking, which are played in groups and have
specific rules from start to finish. The subjects of the study were preschoolers
from DWP Balonggabus, Balongdowo, and Ngampelsari.

This research is a Research and Development (R&D) study using the 4-D (Four
D) development model. The steps taken by the researcher in the development
process include defining, designing, developing, and finally disseminating the
games through an online platform. Data were collected through observation and
questionnaires.

According to expert evaluations, the developed games meet the criteria of
appropriateness as they fulfill the components of prosocial skills. The assessment
by educators indicates that the components of the sport games have been fulfilled
by the children. However, there is one component related to using appropriate
language towards peers that has not been fully met.

Keyword : Games; Child Development; Prosocial Skills; Early Childhood
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Bab I

Pendahuluan

A. Latar Belakang

Pada usia 5-6 tahun, salah satu tanda perkembangan anak usia dini
adalah tertarik pada persahabatan dan mampu bersosialisasi dengan baik. Usia
ini sangat penting karena pada usia ini anak-anak mulai banyak bersenang-
senang bermain bersama dan mulai memahami aturan-aturan yang ada di
lingkungannya. Pada usia ini, anak-anak juga mengetahui dasar-dasar benar dan
salah, misalnya tidak boleh menyakiti teman dan harus membantu orang yang

sedang dalam kesulitan. Mampu membantu, tidak menyakiti teman, dan

memahami teman adalah contoh sikap prososial.

Sikap prososial termasuk dalam aspek kemampuan sosial emosional.
Sikap prososial merupakan sebuah sikap yang berkaitan dengan sikap sukarela
dalam membantu orang lain. Pernyataan tersebut sesuai dengan Papalia (Papalia
E et al., 2019) yakni, perilaku prososial (prosocial behavior) adalah segala
perilaku sukarela yang ditujukan untuk membantu orang lain. Sikap tersebut
harus dimiliki oleh anak usia dini, hal ini bertujuan untuk menumbuhkan jiwa

prososial mereka.

Memiliki jiwa prososial sangat penting untuk diajarkan kepada anak
usia dini. Selain memberi pengetahuan bahwa manusia adalah mahluk sosial
yang selalu membutuhkan orang lain dalam kehidupannya, memiliki jiwa

prososial juga memiliki manfaat agar anak lebih mudah bersosialisasi dan lebih



dihargai oleh orang lain. Anak yang tidak memiliki kemampuan tersebut akan
selalu bersifat egosentris tidak memikirkan keadaan prososial sekitar mereka

sampai kelak dewasa.

Rendahnya perilaku prososial menurut McGrath dalam (Sugiono, 2014)
dikarenakan orang tua lebih mengutamakan nilai akademik daripada
pengembangan perilaku prososial. Hal tersebut dapat dimaklumi karena orang
tua sebagai bagian dari masyarakat telah dikondisikan untuk meyakini bahwa

keberhasilan akademis merupakan kunci bagi keberhasilan anak-anak dalam

hidup.

Mengembangkan perilaku prososial dibutuhkan suatu metode yang
tepat dalam mengajarkan pada anak. Salah satu metode yang dapat dilakukan
yaitu kembali pada prinsip awal yakni pembelajaran anak usia dini dilakukan
melalui sarana bermain. Belajar melalui bermain dapat mengasah dan
meningkatkan kecerdasan yang dimiliki anak. Pengalaman anak lewat aktivitas
bermain dapat memberikan dasar yang kuat bagi pencapaian macam-macam
keterampilan yang sangat diperlukan bagi pemecahan masalah dalam
kehidupan dikemudian hari. Anak yang banyak menggunakan waktu untuk
bermain cenderung lebih dapat menyelesaikan masalah dikehidupan

selanjutnya.

Metode bermain penting untuk diterapkan di taman kanak-kanak karena
melalui bermain anak akan belajar berinteraksi dengan temannya, belajar
bekerjasama, berbagi, dan bersikap toleransi. Hal ini didukung dengan hasil

penelitian terdahulu oleh ( siti nur Hayati & Putro, 2021) yang menyatakan



bahwa metode bermain dianggap penting karena dengan bermain anak akan

belajar bekerjasama, dan berinteraksi dengan orang lain.

Kegiatan bermain ini dapat mempengaruhi perkembangan anak usia dini
yakni dapat mengembangkan otot dan melatih seluruh bagian tubuh anak.
Selain itu, bermain juga dapat dijadikan sebagai penyaluran tenaga yang
berlebihan agar anak tidak merasa tegang dan mudah tersinggung. Bermain juga
dapat menjadikan anak untuk lebih kreatif, dengan cara anak melakukan
eksperimen dan merancang sesuatu dalam kegiatan bermain mereka. Bermain
juga dapat menjadi sumber belajar padaanak usia dini, misalnya belajar dalam

bersosialisasi.

Salah satu permainan yang dapat dikembangkan adalah permainan
tradisional. Permainan tradisional dilihat dari segi kebudayaan merupakan
kebudayaan asli yang mendukung budaya nasional dan adat tradisi bangsa yang
ikut memperkaya unsur kebudayaan dan kepribadian bangsa Indonesia. Bentuk
permainan tradisional sangat sederhana dalam arti tidak begitu sulit dicari dan
mudah dimainkan karena bisa disesuaikan dengan kondisi yang ada. Adapun
unsur-unsur yang berpengaruh positif terhadap para pelakunya antara lain
terhadap ketangkasan, kecepatan, kelincahan, kejujuran, kelenturan, kerjasama

dan sabar menunggu giliran saat bermain.

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan oleh peneliti terhadap
beberapa sekolah terdapat beberapa anak yang tidak sabar menunggu giliran
saat cuci tangan, mengejek temannya saat mengalami kesulitan semasa

pembelajaran dan juga terdapat anak yang tidak mau bekerjasama dengan



temannya ketika mengerjakan suatu kegiatan yang bersifat kelompok, seperti

tidak mau meminjamkan barang-barang miliknya kepada temannya.

Berdasarkan pengamatan peneliti terhadap permasalahan tersebut
disebabkan karena pendidik lebih sering menggunakan metode pembelajaran
tanya jawab, ceramah dalam bentuk klasikal, dan penugasan menggunakan
lembar kerja dan beberapa buku LKS yang telah disediakan di sekolah.
Pembelajaran terkait penerapan bertingkah laku dengan baik belum sepenuhnya
diterapkan. Penerapan bertingkah laku dengan baik dapat diajarkan melalui
permainan, contohnya dalam bermain kelompok. Pada sekolah tersebut belum
menerapkan sebuah kegiatan permainan dalam bentuk kelompok. Berdasarkan
kondisi tersebut melalui diskusi dan refleksi dengan dosen pembimbing,
disepakati solusi tindakan untuk memecahkan masalah tersebut yaitu dengan

melakukan sebuah kegiatan bermain, kegiatan tersebut dinamakan Sport

Games.

Permainan sport games ini diadaptasi pada artikel dari Diana Vidya
Fakhriyani yang berbicara tentang pengembangan permainan tradisional
dengan tujuan meningkatkan kemampuan prososial anak (Fakhriyani, 2018).
Penelitian tersebut berisikan terkait permainan tradisional madura apa saja yang
mampu mengembangkan kemampuan prososial anak usia dini. Pada penelitian
tersebut hanya berisikan sebuah teori saja belum melakukan penerapan,
sehingga peneliti tertarik untuk menerapkan permainan tradisional untuk
mengembangkan kemampuan prososial anak usia 5-6 tahun. Pengembangan

permainan ini terdapat banyak permainan dan dijadikan beberapa pos, sehingga



dibentuk dengan sebutan Sport games yang akan terfokus pada stimulus
kemampuan prososial pada anak usia 5-6 tahun. Pemberian nama sport games
karena pada permainan tersebut merupakan perlombaan yang berisikan
serangkaian permainan fisik motorik yang terdapat aturan, oleh sebab itu

peneliti memberikan nama sport games pada permainan tersebut.

Pada permainan sport games ini terdapat 3 permainan tradisional yang
dibagi menjadi 3 pos, yakni dimulai dari pembagian kelompok, baris sesuai
urutan dan dilanjutkan dengan anak bermain pipa kelereng, bermain engklek
bendera dan bermain bakiak. Permainan-permainan tersebut dilakukan dengan
berkelompok yakni masing-masing kelompok berisikan 3 orang. Permainan
tersebut merupakan permainan kompetisi, yang mana kelompok tiba pada garis

finih terlebih dahulu ialah pemenang.

Permainan sport games ini mengacu pada penelitian tahun 2019
(Prabandari & Fidesrinur, 2019), pada penelitian tersebut menyatakan bahwa
kemampuan kerja sama penting bagi anak, karena kemampuan bekerjasama
dapat menjadi bekal bagi anak untuk hidup bermasyarakat. Rata-rata setiap
sekolah tidak mengenalkan permainan kelompok. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan kemampuan bekerja sama melalui metode bermain kooperatif.
Berdasarkan hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa metode bermain
kooperatif dapat meningkatkan kemampuan kooperatif anak. Sehingga hal ini
menjadikan peneliti tertarik untuk menggunakan permainan kooperatif dalam

menstimulasi kemampuan prososial anak usia 5-6 tahun.



B. Rumusan Masalah

1. Apa yang dimaksud dengan metode permainan sport games ?

2. Bagaimanakah tingkat kelayakan permainan sport games ?

C. Tujuan Pengembangan

1. Untuk mengetahui permainan sport games

2. Untuk mengetahui tingkat kelayakan permainan sport games

D. Manfaat Pengembangan

Tujuan dari kegiatan penelitian ini adalah mampu memberikan beberapa
manfaat dari berbagai pihak terkait. Pihak terkait diantaranya para siswa,
pendidik, dan juga peneliti itu sendiri. Adapun penjabaran manfaat sebagai

berikut :

1. Manfaat teoritis
Pada manfaat teoritis dapat dijadikan sebagai bahan mengajar pada anak
usia dini. Pengembangan sport games juga dapat dijadikan sebagai bahan
pijakan atau referensi untuk penelitian selanjutnya.
2. Manfaat praktis
a. Bagi pendidik
Pada manfaat bagi pendidik yakni dapat menambah wawasan
terkait sebuah permainan yang mampu diterapkan pada pembelajaran
anak usia dini.
b. Bagisiswa
Pada manfaat bagi siswa yakni dapat menerapkan sebuah

permainan yakni sport games.



c. Bagi peneliti
Pada manfaat penelitian ini bagi peneliti sendiri yakni dapat
mengetahui terkait pengembangan permainan ini. Selain itu, manfaat dari
penelitian ini bagi peneliti lain yakni sebagai acuan dasar untuk

melakukan penelitian lagi pada selanjutnya.

E. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan

Produk ini merupakan sebuah permainan yang mana berisikan terkait
permainan untuk menstimulasi kemampuan prososial anak usia 5-6 tahun.
Spesifikasi produk yang akan dihasilkan yakni sebuah buku pedoman
melakukan sport games. Buku tersebut akan disebarluaskan pada platfrom

online.

F. Batasan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi permasalahan diatas,
penulis memberi batasan terhadap penelitian ini. Pada permainan yang
digunakan oleh peneliti mengacu pada penelitian terdahulu. Batasan permainan
yang digunakan peneliti yakni terkait alat permainan, untuk cara bermain
dimodifikasi oleh peneliti agar dapat sesuai dengan tujuan penelitian.
Permainan ini hanya dilakukan pada kelompok B yakni kisaran usia 5-6 tahun.
Permainan ini dilakukan berkelompok dengan masing-masing kelompok

sebanyak 3 orang.



Bab 11
Kajian Pustaka

A. Kajian Penelitian Yang Relevan

Terdapat salah satu artikel yang berisikan terkait permainan tradisional
madura apa saja yang mampu mengembangkan kemampuan prososial anak usia
dini. Pada penelitian tersebut hanya berisikan sebuah teori saja belum
melakukan penerapan, sehingga peneliti tertarik untuk menerapkan permainan
tradisional untuk mengembangkan kemampuan prososial anak usia 5-6 tahun
(Fakhriyani, 2018). Pengembangan permainan ini terdapat banyak permainan
dan dijadikan beberapa pos, sehingga dibentuk dengan sebutan Sport games

yang akan terfokus pada stimulus kemampuan prososial pada anak usia 5-6

tahun.

Permainan tersebut bernama sport games, yang mana pemberian nama
sport games karena pada permainan tersebut merupakan sebuah serangkaian
permainan tradisional yang melibatkkan aktivitas fisik dan memiliki sebuah
aturan pada permainan tersbut. Pada permainan sport games ini terdapat 3
permainan tradisional yang dibagi menjadi 3 pos. Pada permainan tersebut
memodifikasi permainan tradisional, hal ini disesuaikan dengan tujuan dan

karakteristik anak sekarang.

Permainan pada pos 1 ini diambil dari penelitian terdahulu yakni
penelitian dari Fajarotul Isnaini Chasanah, yang membahaas terkait permainan
Pipe Line dapat meningkatkan kemampuan prososial anak (Chasanah, 2017).

Pada penelitian tersebut menjelaskan bahwa permainan tersebut dapat



menstimulasi kemampuan prososial anak kelompok B yakni rentan usia 5-6
tahun. Pada penelitian tersebut, anak belum terbiasa untuk berinteraksi dengan
temannya, sehingga peneliti memberikan sebuah upaya dengan mengajak
bermain pipe line. Permainan tersebut melatih anak untuk bekerja sama dengan

temannya.

Perbedaan penelitian dari Fajarotul Isnaini Chasanah dengan penelitian
pengembangan sport games ini terletak dari penggunaan bola. Pada penelitian
Fajarotul Isnaini Chasanah menggunakan bola pimpong, sedangkan pada
penelitian ini menggunakan kelereng jumbo. Tujuan dari penggunaan kelereng
jumbo yakni agar anak mampu mengenali alat permainan tradisional yakni
kelereng. Selain itu, tujuan penggunaan kelereng agar anak dapat merasakan
kelereng yang menggelinding, sehingga bisa mengatur kecepatan
menggelinding kelereng tersebut. Berat bola ping pong dengan kelereng
berbeda, berat bola ping pong kurang lebih 2-3 gram sedangkan kelereng jumbo
memiliki berat lebih dari 20 gram. Selain itu, panjang pipa juga memiliki
perbedaan, yakni peneliti menggunakan Panjang sekitar 50 cm berbeda dengan
penelitian sebelumnya yakni mengggunakan 30 cm. Tujuan peneliti lebih

memanjangkan pipa adalah agar memudahkan anak dalam mengatur posisi agar

kelereng dapat menggelinding dan tidak berjatuhan.

Permainan pada pos 2 diambil dari penelitian terdahulu yakni penelitian
Riska Hayati, Fakhriah, Dina Amalia, Bahrun, dan Rosmiati (R. Hayati et al.,
2021) yang berisikan anak bermain engklek dengan cara melompat-lompat pada
kotak yang telah disediakan. Pada permainan estafet bendera diambil dari

penelitian Rahmi Sofyan, Anizar Ahmad, Rika Rosdianti (Sofyan et al., 2021)
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yang menjelaskan bahwa penelitian tersebut mampu mengembangkan
kemampuan prososial anak. Pada estafet bendera ini anak berlari dengan
membawa satu bendera lalu diberikan pada baris kedua, hal ini dilakukan
seterusnya hingga posisi bendera sampai pada garis finish. Kedua penelitian

tersebut digunakan oleh peneliti untuk mengembangkan sport games.

Peneliti menggabungkan kedua penelitian tersebut, yakni penelitian
bermain engklek dan juga estafet bendera. Pada penelitian sport games ini, anak
lebih dahulu berbaris dengan memegang bendera lalu melewati rintangan
engklek dengan melompat sesuai kotak. Setelah itu bendera diletakkan pada
wadah yang tersedia, hal ini dilakukan berulang kali hingga seluruh anak pada
kelompok tersebut sudah melewati rintangan dan meletakkan bendera pada
wadah. Tujuan peneliti menggabungkan kedua penelitian tersebut agar anak
mengetahui jika teman mereka atau anggota kelompok sedang mengalami
kesusahan agar merespon dengan memberi bantuan. Selain itu juga dapat
menghargai hasil usaha teman dengan menunggu dan memberi dukungan pada

teman saat menyelesaikan tantangan.

Permainan pada pos 3 diambil dari penelitian Susi Maulida (Maulida,
2020) yang berisikan pada permainan bakiak ini anak memainkan bakiak
bersama dengan teman-temannya dengan berjalan diatas bakiak sampai garis
finish. Pada penelitian ini menunjukkan bahwa ada pengaruh yang signifikan
terhadap kemampuan prososial anak. Pada permainan ini anak diberi kebebasan
menaruhkan posisi kaki mereka, hal ini bertujuan agar anak mampu berbagi
dengan teman lain dan mampu bersikap menerima (toleran) terhadap posisi kaki

atau baris teman pada bakiak.
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Permainan sport games ini mengacu pada penelitian tahun 2019
(Prabandari & Fidesrinur, 2019), pada penelitian tersebut menyatakan bahwa
kemampuan kerja sama penting bagi anak, karena kemampuan bekerjasama
dapat menjadi bekal bagi anak untuk hidup bermasyarakat. Rata-rata setiap
sekolah tidak mengenalkan permainan kelompok. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan kemampuan bekerja sama melalui metode bermain kooperatif.
Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa metode bermain kooperatif
dapat meningkatkan kemampuan kooperatif anak. Sehingga hal ini menjadikan
peneliti tertarik untuk menggunakan permainan kooperatif dalam menstimulasi

kemampuan prososial anak usia 5-6 tahun.

B. Kajian Teori

1. Sport games

a. Permainan dan bermain

Permainan merupakan sebuah aktivitas dalam bermain yang
membutuhkan beberapa peralatan penunjang. Aktivitas bermain sering tak
jauh pada anak usia dini, hal tersebut karena aktivitas tersebut memanglah
yang harus dilakukan oleh anak usia dini. Kegiatan bermain ini tidak
memiliki tujuan yang jelas, yang mana dilakukan oleh anak usia dini secara
sukarela. Pada aktivitas bermain dilakukan dengan atau tanpa
mempergunakan alat (upton, 2012). Kegiatan bermain ini dapat memberi
kesenangan maupun mengembangkan imajinasi pada anak (Rahmatunnisa
& Halimah, 2018). Sehingga dapat disimpulkan bahwa kegiatan bermain ini

dapat berdampak positif pada perkembangan anak usia dini karena dapat
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mengembangkan imajinasi mereka tanpa memberikan sebuah penekanan

yang menjadikan mereka takut.

Kegiatan bermain merupakan bagian terpenting dalam masa
perkembangan anak usia dini. pada kegiatan bermain ini anak dapat
melakukan proses belajar dalam kegiatan tersebut, hal ini didukung oleh
pendapat brunner dalam (Hayati & Putro, 2021). Kegiatan bermain pada
anak usia dini tidak mempersoalkan terkait lingkungan, bangsa, status
prososial maupun jenis kelamin. Sehingga saat kegiatan bermain
berlangsung anak secara sukarela melakukannya dengan siapa saja dan
dimana saja (Rahmatunnisa & Halimah, 2018). Anak-anak tidak
memperdulikan terkait status prososial mereka maupun jenis kelamin,
mereka melakukan kegiatan bermain secara sukarela tanpa adanya sebuah

pemaksaan.

b. Jenis-jenis permainan

Ada beberapa jenis permainan, diantaranya (Santrock, 2011) :

1) Permainan sensori motorik adalah sebuah permainan yang dapat
dilakukan oleh bayi, yaitu saat bayi melatih sensori mereka dan
memperoleh kesenangan.

2) Permainan praktis adalah sebuah kegiatan bermain yang melibatkan
pengulangan dari tingkah laku,yang terjadi ketika sejumlah
keterampilan baru sedang dipelajari,atau ketika anak dituntut untuk
memiliki penguasaan fisikk maupun mental dan mengkoordinasi

keterampilannya yang diperlukan untuk games.
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Permainan konstruktif adalah kegiatan bermain di mana anak
membentuk sesuatu, menciptakan bangunan tertentu dengan alat
permainan yang tersedia.

Permainan prososial adalah permainan yang melibatkan interaksi
dengan teman sebaya. Pada permainan prososial terdapat beberapa
jenis permainan prososial, diantaranya yakni permainan kosong,
permainan ini dilakukan oleh anak-anak dengan berdiri di suatu
tempat dan melakukan beberapa gerakan tanpa maksud tujuan
tertentu. Permainan soliter, yakni permainan yakni terjadi Ketika
anak-anak bermain sendirian tanpa memperhatikan sekitar. Permainan
pemerhati, yakni terjadi Ketika anak mengamati anak yang sedang
bermain tanpa mengikuti permainan tersebut. Permainan parallel,
terjadi Ketika anak bermain secara terpisah dengan orang lain.
Permainan asosiatif adalah permainan yang melibatkan interaksi
dengan orang lain, pada permainan ini ditunjukkan saat anak
meminjam atau mempertunjukkan permainannya pada anak lain
maupun saat salah satu anak memimpin permainan. Terakhir yakni
permainan kooperatif, yakni permainan yang melibatkan interaksi dan
ada maksud tujuan tertentu sehingga memerlukan kerja sama dengan

anak-anak lain.

Jenis-jenis permainan diatas yang terkait dengan penelitian ini

adalah permainan kooperatif. Seperti yang dijelaskan diatas, permainan

kooperatif merupakan permainan dengan ada maksud tujuan tertentu,

sehingga hal ini memerlukan interaksi dan kerja sama antar individu
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dengan lainnya atau bisa disebut dengan tim. Permainan kooperatif ini
dapat mengembangkan aspek pada anak usia dini terutama pada aspek

prososial.

Bermain kooperatif adalah ketika anak bermain secara aktif,
membangun hubungan dengan anak lain, mendiskusikan rencana dan
mengembangkan aktivitas bermain. Seperti yang dipahami oleh Craig &
Kermis dalam (Purnama, 2015), bermain kooperatif adalah permainan di
mana anak-anak berbagi hal dalam jangka waktu tertentu, mematuhi
aturan yang telah ditetapkan, menyelesaikan perselisihan, saling
membantu dan berbagi peran. Santrock (Santrock & Yussen, 1992)
mengungkapkan hal yang sama, menyatakan bahwa permainan kooperatif
adalah jenis permainan yang melibatkan interaksi prososial dalam
kelompok, dengan rasa identitas kelompok dan aktivitas yang terorganisir.
Berdasarkan beberapa teori tersebut dapat disimpulkan bahwa bermain
kooperatif didefinisikan sebagai kegiatan bermain anak yang melibatkan
interaksi dengan teman sebaya dimana setiap anak memiliki perannya

masing-masing.

Cartledge dan Milburn dalam (Sohrabi, 2021) menemukan bahwa
permainan kooperatif dapat membantu meningkatkan keterampilan
prososial. Permainan ini harus melibatkan anak yang tertinggal
(sendirian) dan mendorong anak lain untuk ikut bermain. Berbagai aspek
permainan harus diperhatikan, seperti: melibatkan anak yang tertinggal

(sendirian), berbagi dan bergiliran, menyentuh anak lain dengan lembut,
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membantu anak lain yang jatuh atau mengalami kesulitan, dan berbicara

dengan manis kepada teman sekelas.

C.

Syarat permainan

Begitu banyak permainan yang beredar pada kalangan anak-anak,

namun tidak semua permainan tersebut dapat dimainkan oleh anak-anak.

Sehingga pada badan standarisasi nasional memberikan beberapa

persyaratan terhadap permainan apa saja yang boleh dimainkan oleh anak-

anak.

Syarat dalam permainan untuk anak usia 5-6 tahun yakni sebagai

berikut (Nurfadilah et al., 2021) :

1))

2)

3)

Tidak mudah terbakar

Permainan pada anak diharuskan untuk menggunakan bahan yang
tidak mudah terbakar. Jika bahan tersebut mudah terbakar misalnya
bahan kayu, makam jauhkanlah permainan tersebut pada potensi akan
terjadinya kebakaran. Sehingga anak dapat bermain secara aman.
Tidak mudah pecah

Permainan yang mudah pecah misalnya berbahan kaca, tidak
dianjurkan untuk dimainkan oleh anak. Hal tersebut akan menjadikan
potensi anak terluka saat bermain.

Tajam

Ujung dari permainan yang digunakan oleh anak sebaiknya berujung
tumpul. Ujung tajam akan membahayakan anak dan dapat

mengakibatkan anak terluka.
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4) Hindari mainan plastik tipis yang mudah pecah menjadi potongan
kecil
Permainan berbahan plastic dianjurkan pemilihan bahannya
menggunakan plastic yang kuat, sehingga potensi terjadinya patahan
permainan tidak terjadi saat dimainkan oleh anak. Permainan yang
dapat pecah tersebut akan membahayakan anak, patahan dari mainan
tersebut akan berbentuk runcing, yang mana hal itu bisa membuat
anak terluka.

5) Cari mainan yang cukup kokoh untuk menahan tarikan dan putaran
Pemilihan bahan yang kokoh harus diperhatikan pada permainan
anak. Sehingga saat anak memainkan permainan tersebut tidak akan

mengalami cedera.

d. Sport games

Sport games merupakan serangkaian permainan yang memiliki
sebuah aturan yang harus dilakukan dari awal hingga akhir permainan.
Ditelusuri arti dari sport adalah suatu cara khusus untuk mementingkan
sebuah Latihan fisik untuk pencapaian suatu kompetisi (Kardiyanto, 2015).
Sedangkan game adalah bentuk kompetisi apapun yang berunsur permainan,
yang hasilnya ditentukan oleh keterampilan jasmani, strategi, atau
kemungkinan, yang terikat pada ruang dan waktu, dan tunduk pada peraturan
yang ditetapkan. Sehingga bisa diambil kesimpulan bahwa sport games
memiliki sebuah arti bentuk serangkaian permaianan pipa kelereng, engklek

bendera dan bakiak yang bersifat kompetisi antar tim.
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Ciri-ciri sport games

Sport games memiliki beberapa ciri khas yang akan menjadikan

tanda identik pada permainan tersebut. Pada ciri tersebut harus terdapat pada

sebuah sport game. Jika terdapat salah satu ciri yang belum diterapkan pada

sport game, maka hal itu belum dapat disebut sport game. Adapun ciri-ciri

tersebut terdapat di bawah berikut:

1.

Bertanding

Pada sport games ini dicirikan dengan adanya kegiatan yang bertanding
atau kegiatan perlombaan. Pada Pernyataan tersebut sesuai pada
Pernyataan (Kurniawan, 2019), yang menyatakan bahwa permainan
sports dicirikan sebagai permainan pertandingan. Pada sport games ini
anak bertanding secara sportif dengan lawan mereka. Pada anak usia 5-
6 tahun anak ingin menjadi nomor satu, maka permainan sport games
ini akan cocok untuk mereka. Sikap tersebut sesuai dengan pendapat
dari (Khadijah & Armanila, 2017) yang menyatakan bahwa, pada anak
usia dini memiliki sifat egosentris, yang mana hal tersebut menjadikan
anak menginginkan menjadi nomor satu. Pada permainan sport games
ini dilihat saat anak memainkan bakiak, yang mana hal itu anak
bertanding menuju garis finish.

Melibatkan aktivitas motorik kasar

Pada sport games dicirikan sebagai adanya aktivitas motorik kasar.
Pada Pernyataan tersebut sesuai dengan Pernyataan (Maryuni &
Nasrulloh, 2022) yang menyatakan bahwa, permainan sport identik

dengan adanya aktivitas motorik kasar. Aktivitas motorik kasar dapat
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berupa berlari, melompat, berjalan, dan lain sebagainya. Pada
permainan sport games ini, melibatkan aktivitas motorik kasar dilihat
dari anak melompat pada permainan engklek dan bermain bakiak.
Melibatkan aktivitas motorik halus

Pada sport games dicirikan sebagai adanya aktivitas motorik halus.
Dengan adanya aktivitas motorik halus. Aktivitas motorik halus
berbeda dengan motorik kasar. Pada motorik halus aktivitas anak hanya
membutuhkan  sedikit energi, misalnya menulis, menempel,
menggunting dan lain sebagainya. Pada permainan sport games ini
melibatkan aktivitas motorik halus dilihat saat anak bermain pipa
kelereng.

Dilakukan di ruangan terbuka lapangan

Pada sport games ini harus dilakukan pada ruangan yang terbuka.
Ruangan terbuka tersebut menjadikan anak lebih bebas dalam bermain.
Selain itu pada lapangan terbuka terdapat pasokan cahaya yang cukup.
Akan tetapi ruangan terbuka disaranakn untuk jauh dari lalu lalang
transportasi, agar anak aman saat bermain. Pada Pernyataan tersebut
sesuai dengan Pernyataan (Maryuni & Nasrulloh, 2022) yang
menyatakan bahwa, permainan sport harus dilaksanakan pada ruangan
yang terbuka.

Dilakukan secara tertib dan terencana dari awal hingga akhir

Pada permainan sport games ini dilakukan dengan tertib dan terencana.
Permainan sport games harus direncanakan terlebih dahulu karena pada

permainan ini merupakan permainan kompetisi atau perlombaan.
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Sehingga perlu untuk direncanakan terlebih dahulu agar mengetahui
alur permainan dan aturan permainan. Selain itu permainan sport games
harus dilaksanakan dengan tertib sesuai dengan aturan dan alur yang
sudah dibuat. Pernyataan tersebut sesuai dengan Pernyataan dari
(Surahman et al., 2020) yang menyatakan bahwa permainan sport harus

dilakukan secara tertib dan direncanakan dari awal hingga akhir.

f. Cara melakukan permainan sport games

Permainan ini merupakan sebuah permainan kompetisi, yang mana
anak berlomba-lomba antar tim. Setiap tim terdiri dari 3 orang yang tidak
mempermasalahkan gender (campur). Setiap perlombaan terdiri dari 3 tim,
dan untuk tim berikutnya menunggu 3 tim tersebut menyelesaikan
permainan. Pada permainan ini teradapat serangkaian game yang di bagi
dalam 3 pos, adapun spesifikasi tantangan permainan pada setiap pos adalah

sebagai berikut :

1. Pos 1 (pipa kelereng)

Pada pos 1 ini, masing masing anak diberikan pipa dan baris memanjang
dalam tim mereka. Setelah itu pendidik pengawas memberikan kelereng
pada setiap tim dengan hitungan ke 3. Setiap anak menggelindingkan
kelereng dengan menggunakan pipa hingga kelereng dapat masuk ke
tempat/ kardus yang telah disediakan. Setelah tim mampu memasukkan
kelereng pada tempat yang disediakan, barulah lanjut pada pos 2 tanpa
menunggu kelompok lain.

2. Pos 2 (engklek bendera)
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Pada pos ini masing masing anak dalam tim memegang bendera, lalu
melompat pada arena engklek yang sudah disediakan. Setelah melompat
anak dapat meletakkan bendera pada tempat yang sudah disediakan.
Masing-masing anak melakukan hal tersebut secara mandiri, jika sudah
maka menunggu anggota tim mereka secara lengkap, jika sudah barulah
bisa lanjut pada pos 3 tanpa menunggu kelompok lain.
3. Pos 3 (bakiak)

Pada pos ini anak menapakkan kakinya pada masing-masing slot kosong
di bakiak. Jika semua anak sudah siap, barulah anak maju selangkah demi
selangkah secara bersamaan menuju garis finish. Pada pos ini ditentukan
juara pertama yang tiba lebih dahulu, dilanjutkan juara kedua dan ketiga

sesuai dengan anggota tim yang tiba pada garis finish.

Setelah menyelesaikan 3 pos tersebut, anak akan mendapatkan
hadiah sesuai dengan urutan selesai yakni terletak pada akhir permainan

bakiak.

2. Kemampuan Prososial

a. Pengertian kemampuan prososial

Kemampuan prososial pada anak usia dini tidak didapatkan
secara instan, hal ini memerlukan sebuah proses dari memperoleh
beberapa Latihan dan pengalaman dalam bersosialisasi (Hurlock,
1997). Sebuah proses tersebut harus dilakukan sejak anak lahir,
terutama pada periode awal masa kanak-kanak, karena pada masa
tersebut merupakan tahapan perkembangan yang kritis (Hurlock,

1997). Sehingga hal ini menjadikan sebagai dasar sikap prososial
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anak terbentuk. Pada perkembangan prososial terdapat beberapa
aspek salah satunya aspek prososial.

Menurut Santrock (Susanto, 2017) menyebutkan perilaku
prososial adalah tindakan yang tidak mementingkan diri sendiri,
membantu orang lain dan menunjukkan empati. Perilaku prososial
mencakup tindakan membantu teman sekelas, termasuk orang lain
untuk bergabung dalam kelompok, mendukung teman sekelas yang
dikucilkan dan menunjukkan rasa hormat terhadap orang lain. Selain
itu, perilaku prososial merupakan tanda-tanda penyesuaian
berbentuk perilaku dalam bermasyarakat secara positif. Perilaku
Prososial mempunyai maksud untuk menyokong kesejahteraan
orang lain, dermawan, persahabatan, kerjasama, menolong,
menyelamatkan, adalah bentuk-bentuk perilaku prososial yang
sangat jelas.

Pada usia 5 tahun anak mulai berperilaku prososial kepada
orang lain seperti berbagi. Berarti anak diusia 5 tahun sudah mampu
untuk berbagi dengan pertimbangan persamaan, seperti berbagi
mainannya agar teman dapat bermain dengannya. Sedangkan
menurut Beaty (Wulandar, 2017) menjelaskan bahwa anak sekitar
usia 6 tahun anak berperilaku prososial dengan merespon dan
menunjukkan kepeduliannya seperti dengan datang menghampiri,
melaporkan kepada pendidik ketika dikelas, menghiburnya,
menyentuh,atau mengajaknya berbicara terhadap orang lain

disekitarnya yang sedang mengalami kesusahan.
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Komponen kemampuan prososial

Pada kemampuan prososial terdapat beberapa komponen

yang dapat dijadikan tolak ukur dalam perkembangan kemampuan

prososial. Adapun komponen prososial menurut (Mussen, 2000)

adalah sebagai berikut :

1)

2)

3)

Berbagi (sharing)

Berbagi atau sharing yaitu sebuah tindakan atau perasaan yang
akan diberikan atau mendapatkan dari orang lain. Selain sebuah
tindakan atau pemberian barang, berbagi juga dapat berupa
sebuah perasaan. Contoh dari berbagi perasaan yakni bersikap
menerima atau legawa atas keinginan orang lain.

Menolong (helping)

Menolong atau helping yaitu kesediaan untuk menolong orang
lain yang sedang berada dalam kesulitan. Menolong meliputi
membantu orang lain, memberitahu, menawarkan bantuan
kepada orang lain atau melakukan sesuatu yang menunjang
berlangsungnya kegiatan orang lain.

Kerjasama (cooperating)

Kerja sama atau cooperating yaitu kesediaan untuk bekerja sama
dengan orang lain guna tercapainya suatu tujuan. Kerja sama
biasanya saling menguntungkan, saling memberi, saling

menolong dan menenangkan.
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4) Jujur (honesty)
Jujur atau honesty yaitu kesediaan untuk tidak berbuat curang
terhadap orang lain disekitarnya. Selain itu, makna jujur dapat
berupa sebuah ucapan yang sebenarnya atau tidak melakukan

sebuah kebohongan.

C. Kerangkan Konseptual

Berdasarkan latar belakang masalah telah dipaparkan bahwa
rendahnya perilaku prososial menurut McGrath dalam (Sugiono, 2014)
dikarenakan orang tua lebih mengutamakan nilai akademik daripada
pengembangan perilaku prososial. Hal tersebut dapat dimaklumi karena
orang tua sebagai bagian dari masyarakat telah dikondisikan untuk

meyakini bahwa keberhasilan akademis merupakan kunci bagi

keberhasilan anak-anak dalam hidup.

Mengembangkan perilaku prososial dibutuhkan suatu metode
yang tepat dalam mengajarkan pada anak. Salah satu metode yang dapat
dilakukan yaitu kembali padaprinsip awal yakni pembelajaran anak usia
dini dilakukan melalui sarana bermain. Belajar melalui bermain dapat
mengasah dan meningkatkan kecerdasan yang dimiliki anak.
Pengalaman anak lewat aktivitas bermain dapat memberikan dasar yang
kuat bagi pencapaian macam-macam keterampilan yang sangat
diperlukan bagi pemecahan masalah dalam kehidupan dikemudian hari.
Anak yang banyak menggunakan waktu untuk bermain cenderung lebih

dapat menyelesaikan masalah dikehidupan selanjutnya.
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Berdasarkan pengamatan peneliti terhadap permasalahan
tersebut disebabkan karena pendidik lebih sering menggunakan metode
pembelajaran tanya jawab, ceramah dalam bentuk klasikal, dan
penugasan menggunakan lembar kerja dan beberapa buku LKS yang
telah disediakan di sekolah. Pembelajaran terkait penerapan bertingkah
laku dengan baik belum sepenuhnya diterapkan. Berdasarkan kondisi
tersebut melalui diskusi dan refleksi dengan dosen pembimbing,
disepakati solusi tindakan tersebut yaitu dengan melakukan sebuah

kegiatan bermain, kegiatan tersebut dinamakan Sport Games.

Padapermainan sport games ini terdapat 3 permainan tradisional
yang dibagi menjadi 3 pos, yakni dimulai dari pembagian kelompok,
baris sesuai urutan dan dilanjutkan dengan anak bermain pipa kelereng,
bermain engklek bendera dan bermain bakiak. Permainan-permainan
tersebut dilakukan dengan berkelompok yakni masing-masing
kelompok berisikan 3 orang. Permainan tersebut merupakan permainan
kompetisi, yang mana kelompok tiba pada garis finih terlebih dahulu

ialah pemenang.

Pada penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D,
yang mana memiliki 4 tahap yakni define, design, develop, disseminate.

Adapun penjabarannya sebagai berikut :

Masalah




1. Terdapat anak yang tidak sabar
menunggu giliran saat ingin
mencuci tangan

2. Terdapat anak yang mengejek
temannya saat temannya
mengalami kesulitan

3. Terdapat anak yang tidak mau
bekerja sama dengan temannya
saat mengerjakan tugas kelompok

Pengembangan sport games untuk
menstimulus kemampuan prososial
anak
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dp ve3uequagdudd [opow uedeye],

Define

Analisa awal-akhir, Analisa
peserta didik, mengkonsep
game sesuai hasil analisa

Design

Mengidentifikasi alat
permainan, merancang buku
pedoman

Develop

Uji coba validasi, revisi, Uji
coba lapangan

Disseminate

Penyebarluasan buku
pedoman melalui platform
online




Bab III

Metode Penelitian

A. Model Pengembangan

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D). Menurut Sugiyono (Sugiyono, 2015)
penelitian dan pengembangan merupakan pendekatan penelitian untuk
menghasilkan produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada. Pada
penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D. Model pengembangan
ini diawali dengan analisa terkait kebutuhan dari subjek lalu dilanjutkan dengan
perencanaan dan pengembangan diakhiri dengan penyebaran sebuah produk

yang dikembangkan (R & Pribadi A, 2009).

Peneliti melakukan penelitian dan pengembangan Sport Games yang
berfokus untuk menstimulus kemampuan prososial anak usia 5-6 tahun. pada
penelitian ini tingkat kelayakan diketahui melalui validasi ahli materi dan
permainan. Setelah melakukan validasi, barulah dilakukan uji coba lapangan

yang melibatkan anak usia 5-6 tahun.

B. Prosedur Pengembangan

Adapun tahapan dari 4D (R & Pribadi A, 2009) yakni sebagai berikut:

1. Tahap Define (Pendefinisian)
Tahap awal dalam model 4D adalah pendefinisian. Pada tahap ini adalah
tahap analisa kebutuhan dengan melakukan observasi langsung terhadap 3

sekolah yakni TK DWP Balongdowo, Balonggabus dan Ngampelsari.
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Adapun beberapa kegiatan yang dilakukan pada tahap define, yakni sebagai

berikut :

1) Front-end Analysis (Analisa Awal). Analisa awal yakni mendatangi
sekolah 3 sekolah yakni TK DWP Balongdowo, Ngampelsari dan
Balonggabus untuk meminta izin melakukan observasi pra penelitian.
Setelah itu melakukan observasi peserta didik.

2) Learner Analysis (Analisa Peserta Didik). Analisa peserta didik yakni
mengobservasi peserta didik terkait kemapuan prososial mereka.
Ditemukan beberapa poin, yakni terdapat beberapa anak yang tidak sabar
menunggu giliran mencuci tangan, terdapat anak yang tidak mau
Kerjasama dalam menyelesaikan tugas dan juga terdapat anak yang
mengejek temannya saat temannya mengalami kesusahan.

3) Concept Analysis (Analisa Konsep). Dalam analisa konsep dilakukan
identifikasi konsep bermain yakni sport games agar sesuai dengan
kondisi anak disekolah.

2. Tahap Design

Secara garis besar pemilihan media dilakukan untuk identifikasi media yang

sesuai/relevan dengan suatu permasalahan yang akan diatasi. Pada tahap ini,

peneliti mencari alat permainan yang sudah terkonsep. Peneliti melakukan

pembelian mainan tidak membuat, hal ini bertujuan untuk mempersingkat

waktu dan memberikan sebuah alat permainan yang berkualitas pada anak
3. Tahap Develop (Pengembangan)

Tahap ketiga dalam pengembangan perangkat pembelajaran model 4D

adalah pengembangan (develop). Tahap pengembangan merupakan tahap
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untuk menghasilkan sebuah produk pengembangan. Tahap ini terdiri dari

dua langkah yaitu expert appraisal (penilaian ahli) yang disertai revisi dan

developmental testing (uji coba pengembangan).

1) Expert Appraisal (Penilaian Ahli). Expert appraisal merupakan teknik
untuk mendapatkan saran perbaikan materi. Dengan melakukan
penilaian oleh ahli dan mendapatkan saran perbaikan perangkat
pembelajaran yang dikembangkan selanjutnya direvisi sesuai saran ahli.
Pada tahap ini, peneliti melakukan uji validitas ahli materi dan ahli
permainan yakni dosen Pendidikan Islam anak didik Usia Dini di
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Kependidikan.

2) Developmental Testing (Uji Coba Pengembangan). Uji coba
pengembangan dilaksanakan untuk mendapatkan masukan langsung
dari pendidik kelas. Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba secara
langsung pada 3 sekolah yakni TK DWP Balongdowo, Baloggagbus dan
Ngampelsari. Setelah melakukan uji coba pada 3 sekolah tersebut, para
pendidik pada sekolah tersebut menilai dan memberikan saran serta
masukan pada permainan sport games.

4. Tahap Disseminate (Penyebarluasan)

Tahap terakhir dalam pengembangan perangkat pembelajaran model 4D
adalah tahap penyebarluasan. Pada tahap ini peneliti menyebarluaskan buku
fisik kepada 3 sekolah yang dilakukan uji coba dalam penelitian, serta
melakukan penyebarluasan melalui platfrom online yakni Kompasiana,

Flipbooks dan YouTube.
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C. Desain Uji Coba Produk

1.

Desain uji coba

Uji coba dilakukan untuk mengetahui sejauh mana tingkat keefektifan,

kevalidan dan kemenarikan media. Tingkat kevalidan produk diketahui

dari hasil validasi para ahli yaitu ahli materi.

Subjek uji coba

Subjek uji coba mengacu pada rancangan uji coba yang akan

dilaksanakan oleh peserta didikan. Berikut adalah tahapan-tahapannya:

a. Uji Validitas Ahli
Uji validitas ahli digunakan untuk menilai tingkat kelayakan produk
sebelum digunakan. Pada uji validasi ini menggunakan pengujian
validitas isi, yang mana hal ini dapat dilakukan dengan dengan
membandingkan butir-butir pada instrumen dengan sebuah produk
yang akan diuji (Sugiyono, 2015). Subjek uji coba dalam penelitian
pengembangan sport games adalah orang yang berkompeten pada
bidangnya yaitu ahli materi dan ahli media yakni dosen Pendidikan
Islam Peserta didik Usia Dini di Fakultas Ilmu Tarbiyah dan
Kependidikan. Dengan tujuan untuk mengetahui kesesuaian materi.

b. Uji lapangan Subjek
Uji coba lapangan dalam penelitian ini adalah peserta didik usia 5-6
tahun pada 3 TK. Pada TK DWP Baloggabus uji coba dilaksanakan
tanggal 04 Mei 2023, TK DWP Ngampelsari uji coba dilaksanakan
pada tanggal 05 Mei 2023 dan yang terakhir yakni TK DWP

Balongdowo uji coba dilaksanakan pada tanggal 13 Mei 2023. Uji
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coba yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan kelompok
besar yakni seluruh anak usia 5-6 tahun atau kelompok B pada 3

sekolah tersebut.

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Pada bagian ini dikemukakan bahwa, peneliti menggunakan

pengumpulan data yang utama yaitu: observasi, angket dan dokumentasi.

Adapun penjabaran pengumpulan data sebagai berikut :

1.

Observasi

Pada data observasi ini peneliti ambil saat masa observasi pra
penelitian sebelum pelaksanaan penelitian. Observasi pra penelitian
ini dimulai saat peneliti mengunjungi beberapa sekolah TK yang
belum menerapkan sebuah projek berupa permainan bersifat
kelompok. Sehingga ditemukan tiga sekolah, yakni TK DWP
Balonggabus, Balongdowo dan Ngampelsari menerut penjelasan
pendidik belum pernah menerapkan sebuah projek berupa
permainan bersifat kelompok. Setelah itu, peneliti melakukan
observasi lebih lanjut untuk menganalisa para peserta didik,
sehingga ditemukan beberapa poin berkaitan dengan kemampuan
prososial yang belum berkembang pada anak di usia 5-6 tahun. Pada
melaksanakan observasi pra penelitian ini peneliti terfokus pada
kegiatan dan tingkah laku anak dan peneliti melakukan observasi
tanpa memberi tahu terkait tanggal pelaksanaan observasi pra

penelitian pada pendidik, sehingga kegiatan dan tingkah laku anak
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yang terjadi pada saat itu dilakukan secara alami atas dasar kemauan
anak tersebut. Setelah pelaksanaan observasi pra penelitian tersebut
peneliti mengkonfirmasi apakah tingkah laku anak tersebut sering
terjadi atau hanya baru kali ini terjadi, dan para pendidik mengatakan
bahwa tingkah laku tersebut terjadi hampir setiap hari.

. Angket

Angket digunakan untuk mengetahui kelayakan, produk yang akan
digunakan dalam penelitian dengan mengumpulkan hasil data
pertanyaan dari ahli permainan atau media.

Berikut halaman Selanjutnya terdapat kisi-kisi instrumen validator
ahli permainan dan ahli materi dalam penelitian dan pengembangan

yang akan dilaksanakan :



Tabel 3.1 : Tabel Validitas Ahli Permainan

Variable

Sub variable

Indikator

Permainan

Sport games

Permainan tersebut
melibatkan sebuah
perlombaan, yang
mana anak akan
mendapatkan
sebuah misi yang
harus diselesaikan
Permainan tersebut
melibatkan motorik
anak (motorik kasar
dan motorik halus).
Motorik kasar
dilihat dari
permainan engklek
dan permainan
bakiak, motorik
halus dilihat dari
permainan kelereng
Permainan
dilakukan diruangan
terbuka, yakni
lapangan. Hal ini
agar anak leluasa
saat bermain
Permainan
dilakukan secara
tertib dan lancar
dengan menerapkan
peraturan permainan
yang diberitahukan
saat awal
permainan.

Permainan
kooperatif

Terdapat aturan
dalam permainan
dan anak
mematuhinya
hingga permainan
berakhir

Saling membantu
dalam pelaksanaan
permainan,
ditunjukkan saat
permainan engklek
yakni membantu
teman yang
kesusahan dalam
melompat

32



Saling berbagi
dalam bermain,
ditujukan saat
bermain bakiak,
misalnya anak
berbagi tempat kaki
pada bakiak oleh
anggota
kelompoknya.
Mampu
menyelesaikan
permasalahan, yakni
dilihat saat anak-
anak bermain
sampai akhir
bersama anggota
kelompoknya.
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Tabel 3.2 : Tabel Validitas Ahli Materi

Variable

Sub variable

Indikator

Kemampuan
Prososial

Berbagi

Anak mampu
berbagi peran saat
bermain

Anak mampu
toleran terhadap
kelompok saat
bermain

Anak mampu
memberikan
motivasi kepeda
temannya saat
mengalami kesulitan

Kerja Sama

Anak mampu
berkerja sama
dengan baik
bersama kelompok
Anak mampu
menyelesaikan
masalah dengan
anggota kelompok
saat bermain

Anak mampu
bersikap kooperatif
dengan membantu
memberikan
motivasi terhadap
teman yang sedang
bermain

Menolong

Anak mampu
menolong anggota
kelompok yang
mengalami kesulitan
saat bermain

Anak mampu
mendukung anggota
kelompok dengan
menghargai usaha
mereka

Jujur

Anak mampu
bersikap sportif saat
bermain

Anak mampu
mendukung teman
dengan tutur kata
yang baik saat
bermain
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- Anak mampu
mengungkapkan
pendapat terkait
strategi saat bermain

- Anak mampu
bermain dengan
kelompok yang
sama dari awal
hingga akhir
permainan

3. Dokumentasi
Pada penelitian ini dokumentasi dilakukan dengan cara mengambil
video dan foto pada saat kegiatan bermain sport games. Pengambilan
video dan foto digunakan sebagai sebagai arsip dalam pelaksanaan

bermain sport games.

E. Teknik Analisa Data
1. Data
Terdapat beberapa metode pengumpulan data dalam penelitian ini,
yaitu: angket validasi, observasi dan dokumentasi. Penjabarannya
adalah sebagai berikut:
a. Angket validasi ahli
Peneliti memberikan lembar validasi kepada validator yang
terdiri dari ahli materi dan ahli media. Dalam mengisi lembar
validasi, para validator memberikan tanda cek yang menggunakan
skala penilaian likert (1-3). Alasan peneliti menggunakan skla likert
yakni agar jawaban suatu pilihan validator dapat berupa alternatif,

sehingga informasi mengenai pilihan tersebut dapat diperjelas.
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b. Observasi
Pada data observasi ini peneliti ambil saat masa observasi pra
penelitian sebelum pelaksanaan penelitian. Observasi pra lapangan
ini dimulai saat peneliti mengunjungi beberapa sekolah TK yang
belum menerapkan sebuah projek berupa permainan bersifat
kelompok. Sehingga ditemukan tiga sekolah, yakni TK DWP
Balonggabus, Balongdowo dan Ngampelsari menerut penjelasan
pendidik belum pernah menerapkan sebuah projek berupa
permainan bersifat kelompok. Setelah itu, peneliti melakukan
observasi lebih lanjut untuk menganalisa para peserta didik,
sehingga ditemukan beberapa poin berkaitan dengan kemampuan
prososial yang belum berkembang pada anak di usia 5-6 tahun. Pada
melaksanakan observasi pra penelitian ini peneliti terfokus pada
kegiatan dan tingkah laku anak dan peneliti melakukan observasi
tanpa memberi tahu terkait tanggal pelaksanaan observasi pra
penelitian pada pendidik, sehingga kegiatan dan tingkah laku anak
yang terjadi pada saat itu dilakukan secara alami atas dasar kemauan
anak tersebut. Setelah pelaksanaan observasi pra penelitian tersebut
peneliti mengkonfirmasi apakah tingkah laku anak tersebut sering
terjadi atau hanya baru kali ini terjadi, dan para pendidik
mengatakan bahwa tingkah laku tersebut terjadi hampir setiap hari.
c. Dokumentasi
Dokumentasi digunakan sebagai alat bukti saat berlangsungnya

penelitian. Dokumentasi juga digunakan dalam pelaksanaan
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kegiatan permainan dengan menggunakan video dan foto. Alat yang
digunakan untuk mengambil gambar video dan foto yaitu dengan
menggunakan kamera pada Handphone. Dokumentasi juga
digunakan untuk hasil produk buku pedoman sport games pada anak
usia 5-6 tahun.
2. Analisa data

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan teknik analisa data

berupa data kualitatif. Berikut penjabaran pada Analisa data kualitatif

secara detail :.

a. Analisa data kualitatif

Analisa data kualitatif diperoleh melalui data komentar dan

saran dari para ahli yaitu ahli permainan/ahli media. Selain itu, data
kualitatif juga diperoleh melalui penilaian pendidik setelah

dilakukan uji coba pelaksanaan permainan.



Bab IV
Hasil Penelitian Dan Pengembangan

A. Deskripsi Hasil pengembangan produk
Penelitian ini menghasilkan produk berupa buku pedoman dalam
pelaksanakan permainan. Buku pedoman ini diberikan judul “Prososial
Sport Games” merupakan sebuah buku yang berisikan terkait cara bermain,
alat-alat yang dibutuhkan, aturan permainan dan juga faktor pendukung dan
penghambat dalam bermain. Pada pengembangan sport games ini

menggunakan model pengembangan 4D.
Adapun penjelasan tahapan dalam penelitian sebagai berikut ;
Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap awal dalam model 4D adalah pendefinisian. Pada tahap ini adalah
tahap analisa kebutuhan dengan melakukan observasi langsung terhadap
pihak yang terkait. Dalam pengembangan produk perlu mengacu kepada
syarat pengembangan, menganalisa dan mengumpulkan informasi sejauh
mana pengembangan perlu dilakukan. Tahap pendefinisian atau analisa
kebutuhan dapat dilakukan melalui analisa terhadap penelitian terdahulu

dan studi literatur.

Ada beberapa kegiatan yang bisa dilakukan pada tahap define,
yakni sebagai berikut :

1. Front-end Analysis (Analisa Awal).
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Pembelajaran di kelas terbiasa dengan metode ceramah dimana siswa
hanya mendengarkan dan memahami apa yang dijelaskan oleh
pendidik. Materi yang disampaikan oleh pendidik dapat
tersampaikan dengan baik, akan tetapi terkait perkembangan
kemampuan prososial anak belum ada peningkatan setelah
disampaikan materi oleh pendidik. Oleh karena itu, peneliti
memberikan sebuah kegiatan permainan yang mana berfokus
terhadap stimulus kemampuan prososial anak usia 5-6 tahun.

. Learner Analysis (Analisa Peserta Didik).

Karakteristik anak pada sekolah tersebut sama hal-nya seperti
karakteristik anak lainnya. Anak lebih antusias pembelajaran yang
berbasis permainan dan juga mereka cepat memahami terkait aturan
dalam permainan. Anakanak pada sekolah tersebut belum terbiasa
antri dengan teratur, sehingga dalam permainan ini peneliti
memberikan peraturan bahwa yang bermain hanya beberapa anak
baru dilanjutkan dengan lainnya, yang mana peneliti mengajarkan
pada anak agar dapat mengantri dan sabar menunggu giliran bermain.
Selain itu, anak pada sekolah tersebut mengejek temannya yang
belum bisa, sehingga dalam permainan ini peneliti memberikan
arahan untuk mensupport temannya yang sedang bermain.

Concept Analysis (Analisa Konsep).

Pada Analisa konsep ini peneliti mencocokkan terkait permainan

yang sudah dirancang dengan komponen kemampuan prososial anak.
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Sehingga dapat ditemukan instrumen yang dapat mengukur
kemampuan prososial anak usia 5-6 tahun melalui sport games
sebagai berikut ;
a. Berbagi
1. Anak mampu berbagi peran saat bermain
2. Anak mampu toleran terhadap kelompok saat bermain
3. Anak mampu memberikan motivasi kepeda temannya saat
mengalami kesulitan Berbagi
b. Kerjasama
4. Anak mampu berkerja sama dengan baik bersama kelompok
5. Anak mampu menyelesaikan masalah dengan anggota kelompok
saat bermain
6. Anak mampu bersikap kooperatif dengan membantu memberikan
motivasi terhadap teman yang sedang bermain
c. Menolong
7. Anak mampu menolong anggota kelompok yang mengalami
kesulitan saat bermain
8. Anak mampu mendukung anggota kelompok dengan

menghargai usaha mereka

d. Jujur
9. Anak mampu bersikap sportif saat bermain
10. Anak mampu mendukung teman dengan tutur kata yang baik

saat bermain
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11. Anak mampu mengungkapkan pendapat terkait strategi saat
bermain
12. Anak mampu bermain dengan kelompok yang sama dari

awal hingga akhir permainan

Tahap Design (Desain)

Pada tahap desain ini berfokus pada pemilihan media untuk identifikasi

media yang sesuai/relevan yang sesuai dengan konsep permainan dan

juga permasalahan yang dihadapi. Pemilihan media didasarkan pada

hasil analisa konsep dan karakteristik peserta didik sebagai pengguna.

Selain itu, pada tahap desain ini juga berfokus pada rancangan buku

yang berisikan konsep permainan yang akan disebarluaskan melaui

platform online.

1.

Rancangan permainan

Pada rancangan permainan ini awalnya terdapat 3 permainan dan 2
tantangan  disetiap  peralihan permainan, dengan melalui
pertimbangan dosen pembimbing dan penguji akhirnya diringkas
menjadi 3 permainan. Permainan pertama yakni pipa kelereng, yang
mana menggunakan alat-alat yakni kelereng, pipa yang dipotong
menjadi setengah, kardus sebagai tempat jatuhnya kelereng dan
terakhir kelereng berukuran jumbo dengan berat lebih dari 20 gram.

Permainan tersebut dimainkan dengan anak memposisikan pipa
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yang mereka pegang masing-masing anak 1 agar kelereng dapat

menggelinding pada kardus.

Gambar 4.1 : Permainan Pipa Kelereng

Pada permainan kedua yakni engklek bendera, yang mana
membutuhkan peralatan banner engklek, wadah untuk menaruh
bendera dan juga bendera yang diprint sesuai topik pembelajaran
dan menggunakan sumpit sebagai tiang bendera. Permainan tersebut
dilakukan setelah kelereng dapat masuk dalam kardus. Permainan
tersebut dimulai saat anak mengambil bendera, lalu melompati arena
engklek (banner) sesuai dengan urutan angka, jika terdapat kotak
satu menggunakan satu kaki jika terdapat kotak dua maka
menggunakan dua kaki. Anak melompati arena engklek sambil
memegang bendera, setelah semua terlompati barulah dapat
meletakkan bendera pada wadah yang telah disediakan. Pada
permainan ini dimainkan secara individu dan setiap anak wajib
menyelesaikan permainan ini. Jika sudah, barulah dapat melanjutkan

pada permainan terakhir.
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Gambar 4.2 : Permainan Engklek Bendera

Permainan terakhir yakni permainan bakiak, yang mana mebutuhkan
satu alat permainan yakni bakiak. Anak bermain bakiak secara
bersama-sama dengan menyeimbangkan kaki mereka dengan
kelompok lalu berjalan hingga pada garis finish. Sesampainya pada

garis finish itulah pemenang dalam permainan sport games ini.

Gambar 4.3 : Permainan Bakiak

Pada pelaksanaan permainan ini peneliti terlibat sebagi observasi
partisipan, yang mana peneliti melakukan observasi terkait
permainan dan juga sebagai partisipan dalam menjaga kelangsungan

permainan. Pada permainan ini pendidik juga terlibat dalam
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partisipan yang mana juga menjaga dan memberikan arahan agar
anak dapat menyelesaikan permasalahan pada permainan yang

dihadapi oleh mereka.

. Pemilihan media

Pada pemilihan media ini peneliti membeli beberapa media
permainan melalui market place online dan offline. Adapun media

yang digunakan sebagai berikut :

a. Kelereng jumbo

Gambar 4.4 : Kelereng Jumbo

b. Banner engklek

Gambar 4.5 : Banner Engklek
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Gambar 4.6 : Sumpit

d. Bakiak

Gambar 4.7 : Bakiak

e. Keranjang (digunakan untuk menaruh bendera)

Gambar 4.8 : Keranjang

f. Kardus (digunakan untuk menaruh kelereng)



Gambar 4.9 : Kardus

g. Pipa

i .
—

Gambar 4.10 : Pipa

h. Bendera (hasil print-out)

Gambar 4.11 : Desain Bendera
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Tahap Develop (Pengembangan)
Tahap ketiga dalam pengembangan perangkat pembelajaran model 4D
adalah pengembangan (develop). Tahap pengembangan merupakan
tahap untuk menghasilkan sebuah produk pengembangan. Tahap ini
terdiri dari dua langkah yaitu expert appraisal (penilaian ahli) yang
disertai revisi dan developmental testing (uji coba pengembangan).

1. Expert Appraisal (Penilaian Ahli).
Pada sport games ini terapat 2 instrumen yakni instrument permainan
dan instrument materi. Pada kedua instrument tersebut di validasi oleh
ahli materi dan permainan yang mana merupakan dosen fakultas
tarbiyah dan keguruan yang ahli dalam bidangnya yakni Ibu Dosen
Dessy Putri Wahyuningtyas, M.Pd dan juga Bapak Dosen Bintoro
Widodo, M.Kes. Pada instrument tersebut memuat terkait permainan
dan juga materi yang terdapat pada sport games. Instrument tersebut
dinilai oleh validator dan diberi masukan untuk sebelem pelaksanaan
uji coba produk pada sekolah agar permainan dapat berjalan dengan
baik.

2. Developmental Testing (Uji Coba Pengembangan).
Pada tahap uji coba pengembangan, peneliti menggunakan 3 sekolah
yakni TK DWP Balonggabus, Ngampelsari dan Balongdowo. Pada uji
coba di TK DWP Balonggabus dilakukan pada tanggal 04 Mei 2023,
uji coba di TK DWP Ngampelsari dilakukan pada tanggal 05 Mei 2023

dan uji coba pada TK DWP Balongdowo dilakukan pada tanggal 13
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Mei 2023. Pada uji coba tersebut peneliti melakukannya setelah

pelaksanakan kegiatan pembuka yakni setelah baris dan berdoa.

Tahap Disseminate (Penyebarluasan)

Tahap terakhir dalam pengembangan perangkat pembelajaran model
4D adalah tahap penyebarluasan. Pada tahap ini peneliti
menyebarluaskan buku fisik kepada 3 sekolah yang dilakukan uji coba
dalam penelitian, serta melakukan penyebarluasan melalui platfrom

online yakni Kompasiana, Flipbooks dan YouTube.

B. Kajian produk akhir

1.

Uji coba lapangan

Pada uji coba lapangan ini memperlihatkan kelompok besar yang
mana terdiri dari 3 sekolah yakni TK DWP Baloggabus, Ngampelsari
dan juga Balongdowo. Pada ketiga TK tersebut melakukan uji coba
lapangan kepada anak kelompok B yang mana berkisar usia 5-6 tahun.
Uji coba dilakukan pada hari-hari yang berbeda di setiap sekolah. Uji
coba pertama dilakukan padatanggal 4 Mei 2023 padasekolah TK DWP
Balonggabus, uji coba kedua dilakukan pada tanggal 5 Mei 2023 pada
sekolah TK DWP Ngampelsari dan uji coba terakhir dilakukan pada
tanggal 13 Mei 2023 pada sekolah TK DWP Balongdowo. Uji coba
tersebut dilakukan setelah pembiasaan pagi pada sekolah tersebut.

Uji coba yang dilakukan pada ketiga TK tersebut yakni memainkan

permainan yang diberi nama sport games berfokus pada kemampuan
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prososial anak kelompok B. Menurut Santrock (Susanto, 2017)
menyebutkan perilaku prososial adalah tindakan yang tidak
mementingkan diri sendiri, membantu orang lain dan menunjukkan
empati. Perilaku prososial mencakup tindakan membantu teman
sekelas, termasuk orang lain untuk bergabung dalam kelompok,
mendukung teman sekelas yang dikucilkan dan menunjukkan rasa
hormat terhadap orang lain. Selain itu, perilaku prososial merupakan
tanda-tanda penyesuaian berbentuk perilaku dalam bermasyarakat
secara positif. Perilaku Prososial mempunyai maksud untuk menyokong
kesejahteraan orang lain, dermawan, persahabatan, Kkerjasama,
menolong, menyelamatkan, adalah bentuk-bentuk perilaku prososial
yang sangat jelas.

Berdasarkan pengamatan pra penelitian sebelumnya yang dilakukan
oleh peneliti terhadap 3 sekolah terdapat beberapa anak yang tidak sabar
menunggu giliran saat cuci tangan, mengejek temannya saat mengalami
kesulitan semasa pembelajaran dan juga terdapat anak yang tidak mau
bekerjasama dengan temannya ketika mengerjakan suatu kegiatan yang
bersifat kelompok, seperti tidak mau meminjamkan barang-barang
miliknya kepada temannya. Sehingga hal tersebut menjadikan peneliti
untuk melakukan uji coba permainan yang berfokus pada kemampuan
prososial pada tiga sekolah tersebut.

Padakemampuan prososial terdapat beberapa komponen yang dapat

dijadikan tolak ukur dalam perkembangan kemampuan prososial.
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Adapun komponen prososial menurut (Mussen, 2000) adalah sebagai
berikut :
a. Berbagi (sharing)

Berbagi atau sharing yaitu sebuah tindakan atau
perasaan yang akan diberikan atau mendapatkan dari orang lain.
Pada komponen berbagi ini terlihat pada kemampuan anak yang
mampu berbagi peran saat bermain, hal terlihat saat bermain
pipa kelereng yang mana anak membagi peran penempatan
posisi mereka agar kelereng dapat terjatuh pada kardus.
Kemampuan berbagi juga terlihat pada kemampuan anak yang
belum waktunya bermain saat memberikan motivasi kepada
anak yang sedang bermain, hal tersebut menjadi daya
pendukung anak yang sedang bermain agar lebih bersemangat.
Namun, terdapat salah satu kemampuan berbagi yang belum
terlihat yakni kemampuan anak bertoleran terhadap kelompok
saat bermain. Terdapat beberapa kelompok yang sedang bermain
belum mampu untuk bertoleran terhadap kelompok mereka, hal
ini ditunjukkan saat anak bermain bakiak yang mana terdapat
konflik terkait posisi mereka, hal ini dikarenakan anggota
kelompok bukan teman dekat mereka sehingga mereka belum
bisa berkoordinasi memecahkan masalah dengan baik. Konflik
tersebut reda saat anak diberikan arahan dari guru ataupun

peneliti yang sedang melakukan observasi secara partisipan.
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b. Kerja sama (cooperating)

Kerja sama atau cooperating yaitu kesediaan untuk
bekerja sama dengan orang lain guna tercapainya suatu tujuan.
Padakomponen kerja sama ini terlihat padabekerja sama dengan
baik bersama kelompok. Pada kemampuan tersebut terlihat saat
anak bermain bakiak yang mana kompak bekerja sama untuk
melangkah hingga garis finish secara bersamaan. Akan tetapi
saat anak melangkah dengan menggunakan bakiak bersama
anggota kelompok mereka, terdapat teman yang belum bermain
mendukung mereka secara berlebihan, yang mana hingga anak
tersebut memasuki arena bermain. Akibatnya anak yang sedang
bermain terganggu dan terjatuh, hal tersebut akhirnya peneliti
mengajak anak tersebut untuk mundur dan memberi arahan
kepada semua anak untuk tidak melewati arena bermain agar
tidak mengganggu temannya. Pada komponen kerja sama yang
lain terlihat saat anak mampu menyelesaikan masalah dengan
anggota kelompok saat bermain. Pada kemampuan tersebut
ditunjukkan saat anak bermain kelereng, yang mana anak
bekerja sama dan merealisasikan strategi yang mereka
musyawarahkan agar kelereng dapat jatuh pada kardus.
Kemampuan penyelesaian masalah tersebut didukung oleh
anggota kelompok yang merupakan teman dekat anak, anak

menjadi mampu bermusyawarah untuk memecahkan masalah
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yang dihadapimereka. Padakomponen kerja sama yang terakhir
yakni anak mampu bersikap kooperatif dengan membantu
memberikan motivasi terhadap teman yang sedang bermain.
Pada komponen tersebut ditunjukkan saat anak yang belum
waktunya bermain memberikan motivasi agar semangat dalam
bermain kepada teman mereka yang sedang bermain.

c. Menolong (helping)

Menolong atau helping yaitu kesediaan untuk menolong
orang lain yang sedang berada dalam kesulitan. Pada komponen
menolong ini terlihat pada kemampuan anak saat mampu
menolong anggota kelompok yang sedang mengalami kesulitan
saat bermain. Kemampuan tersebut terlihat saat anak bermain
engklek yakni menunjukkan terkait urutan melompat dan juga
meletakkan bendera pada keranjang. Selain itu, ditunjukkan saat
anak bermain bakiak yakni saling tolong menolong untuk berdiri
saat berjatuhan. Kemampuan menolong lainnya dapat dilihat
saat anak mampu mendukung anggota kelompok dengan
menghargai usaha yang sudah dilakukan, hal tersebut
ditunjukkan saat bermain engklek yakni anak menghargai teman
mereka yang sedang melompat dengan cara memberi semangat
dan menunggu giliran.

d. Jujur (honesty)
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Jujur atau honesty yaitu kesediaan untuk tidak berbuat
curang terhadap orang lain disekitarnya. Pada komponen jujur
ini terlinat pada saat anak mampu bersikap sportif serta mampu
bersama anggota kelompok mereka saat bermain hingga
menyelesaikannya. Salah satu pendukung anak mampu bersikap
sportif dan mampu bermain bersama anggota kelompok mereka
hingga selesai yakni adalah pemberian hadiah, hal tersebut
sudah dikatakan oleh peneliti saat awal pembacaan aturan
bermain, yakni jika anak-anak dapat sportif dan menyelesaikan
terlebih dahulu akan mendapatkan hadiah terlebih dahulu
daripada teman-teman mereka. Kemampuan jujur selanjutnya
yakni berkaitan dengan perkataan baik, yakni anak mampu
mendukung teman dengan tutur kata yang baik. Kemampuan
tersebut belum terealisasikan dengan baik, yakni terdapat
beberapa anak yang belum mampu untuk bertutur kata baik
kepada teman mereka. Kemampuan menolong terakhir yakni
anak mampu mengungkapkan pendapat terkait strategi saat
bermain yang mana sesuai dengan isi pemikiran mereka, akan
tetapi terdapat beberapa kelompok yang belum mampu untuk
mengungkapkan isi  pemikiran mereka. Faktor yang
menyebabkan yakni anggota kelompok bukan teman dekat anak

dan juga terdapat guru yang membantu sehingga mengakibatkan
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anak tidak dapat mengatasi masalah tersebut dengan anggota

kelompok mereka.

Dari hasil uji coba yang dilakukan pada tiga sekolah tersebut dapat
ditarik kesimpulan mengenai faktor penghambat dan faktor pend ukung

dalam uji coba permainan. Adapun faktor penghambat sebagai berikut ;

1. Bantuan dari guru
Bantuan dari guru secara berlebihan membuat anak merasa
kebingungan dan selain itu, anak tidak dapat mengatasi masalah
bersama kelompok mereka.

2. Dukungan yang berlebihan
Dukungan dari teman yang berlebihan hingga melintasi arena
bermain ini dapat mengakibatkan mengganggu tingkat kefokusan
anak, sehingga anak mengalami kebingungan.

3. Teman dekat
Anggota kelompok yang bukan teman dekat anak dapat
mempengaruhi anak dalam menyusun strategi bermain, sehingga
saat mengalami masalah anak tidak melakukan diskusi dan diam
menunggu arahan dari guru.
Adapun faktor pendukung dari hasil uji coba permainan yakni

sebagai berikut ;

1. Motivasi teman
Motivasi dan dukungan teman dapat memberikan semangat pada

kelompok yang sedang bermain.
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2. Arahan guru
Arahan dari guru dapat memancing anak untuk berpikir dan
berdiskusi dengan anggota kelompok mereka.

3. Teman dekat

Anggota kelompok teman dekat anak dapat mempengaruhi anak

dalam menyusun strategi bermain, Anak dapat berdiskusi secara

aktif semasa mengalami permasalahan.
4. Hadiah

Adanya hadiah dapat menjadikan anak bersemangat dalam bermain

dan berlomba-lomba untuk menang.

Setelah melakukan uji coba permainan dengan anak-anak, peneliti
meminta penilaian serta masukan terkait permainan terhadap para pendidik.
Penilaian yang dimaksud adalah menilai apakah kemampuan prososial anak
pada pelaksanaan permainan tersebut dapat terlihat atau tidak. Tujuan
pemberian penilaian dan masukan terhadap permainan adalah untuk

perbaikan permainan lebih lanjut.

1) Table penilaian sekolah TK DWP Balonggabus

Table 4.7 : Table Penilaian Kemampuan Prososial Anak Usia 5-6
Tahun TK DWP Balonggabus

No Aspek Yang Dinilai Skala Penilaian
Ya Tidak
1 Berbagi
1. Anak mampu berbagi v

peran saat bermain
2. Anak mampu toleran



10.

11.

terhadap kelompok
saat bermain

Anak mampu
memberikan motivasi
kepeda temannya saat
mengalami kesulitan

Kerja Sama

Anak mampu berkerja
sama dengan baik
bersama kelompok
Anak mampu
menyelesaikan
masalah dengan
anggota kelompok saat
bermain

Anak mampu bersikap
kooperatif dengan
membantu
memberikan motivasi
terhadap teman yang
sedang bermain

Menolong

Anak mampu
menolong anggota
kelompok yang
mengalami kesulitan
saat bermain

Anak mampu
mendukung anggota
kelompok dengan
menghargai usaha
mereka

Jujur

Anak mampu bersikap
sportif saat bermain
Anak mampu
mendukung teman
dengan tutur kata yang
baik saat bermain
Anak mampu
mengungkapkan
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pendapat terkait
strategi saat bermain
12. Anak mampu bermain
dengan kelompok v
yang sama dari awal
hingga akhir
permainan

Saran dan masukan dalam perbaikan

Permainan sudah inovatif dan menarik, namun dalam hal pembahasan aturan dalam
bermain di awal anak-anak belum memahaminya, hal tersebut dikarenakan

keterbatasan waktu dalam uji coba permainan.

2) Table penilaian sekolah TK DWP Ngampelsari

Table 4.8 : Table Penilaian Kemampuan Prososial Anak Usia 5-6
Tahun TK DWP Ngampelsari

No Aspek Yang Dinilai Skala Penilaian
Ya Tidak
1 Berbagi
1. Anak mampu berbagi v

peran saat bermain

2. Anak mampu toleran
terhadap kelompok v
saat bermain

3. Anak mampu
memberikan motivasi
kepeda temannya saat
mengalami kesulitan

2 Kerja Sama



10.

11.

12.

Anak mampu berkerja
sama dengan baik
bersama kelompok
Anak mampu
menyelesaikan
masalah dengan
anggota kelompok saat
bermain

Anak mampu bersikap
kooperatif dengan
membantu
memberikan motivasi
terhadap teman yang
sedang bermain

Menolong

Anak mampu
menolong anggota
kelompok yang
mengalami kesulitan
saat bermain

Anak mampu
mendukung anggota
kelompok dengan
menghargai usaha
mereka

Jujur

Anak mampu bersikap
sportif saat bermain
Anak mampu
mendukung teman
dengan tutur kata yang
baik saat bermain
Anak mampu
mengungkapkan
pendapat terkait
strategi saat bermain
Anak mampu bermain
dengan kelompok yang
sama dari awal hingga
akhir permainan
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Saran dan masukan dalam perbaikan

Alhamdulillah ibu fariza sudah observasi di TK DWP Ngampelsari dengan baik,
anak-anak senang dan mengerti penjelasannya dengan tersedianya alat permainan.

Dalam perbaikan yakni terkait dalam mengkondisikan anak lebih ditingkatkan.

3) Table penilaian sekolah TK DWP Balongdowo

Table 4.9 : Table Penilaian Kemampuan Prososial Anak Usia 5-6

Tahun TK DWP Balongdowo
No Aspek Yang Dinilai Skala Penilaian
Ya Tidak
1 Berbagi
1. Anak mampu berbagi v

peran saat bermain
2. Anak mampu toleran

terhadap kelompok v

saat bermain
3. Anak mampu

; - v
memberikan motivasi
kepeda temannya saat
mengalami kesulitan
2 Kerja Sama
4. Anak mampu berkerja v

sama dengan baik
bersama kelompok
5. Anak mampu
menyelesaikan v
masalah dengan
anggota kelompok saat
bermain



6. Anak mampu bersikap v
kooperatif dengan
membantu
memberikan motivasi
terhadap teman yang
sedang bermain

3 Menolong

7. Anak mampu v
menolong anggota
kelompok yang
mengalami kesulitan
saat bermain
8. Anak mampu
mendukung anggota v
kelompok dengan
menghargai usaha
mereka

4 Jujur

9. Anak mampu bersikap v
sportif saat bermain
10. Anak mampu

mendukung teman v
dengan tutur kata yang
baik saat bermain
11. Anak mampu
mengungkapkan v

pendapat terkait
strategi saat bermain
12. Anak mampu bermain
dengan kelompok yang v
sama dari awal hingga
akhir permainan

Saran dan masukan dalam perbaikan

- Kerja sama antar para pendidik dan peneliti perlu ditingkatkan

- Pengenalan alat bermain perlu penjelasan lebih lanjut
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Terkait saran dan masukan dari para pendidik di Sekolah TK DWP
Balonggabus, Ngampelsari dan Balongdowo ditarik kesimpulan yakni
penjelasan aturan bermain dibikin semenarik mungkin agar anak-anak
memahami aturan bermain. Pada saat melakukan uji coba, peneliti
hanya membaca dan menerapkan aturan bermain. Selain itu, kerja
sama antar pendidik dan peneliti perlu ditingkatkan Kembali, hal
tersebut karena anak yang bermain sangat banyak dan peneliti tidak
fokus untuk memperhatikan anak-anak tersebut. Terakhir yakni
penjelasan alat bermain belum dijelaskan secara detail oleh peneliti,
hal ini dikarenakan peneliti tidak memiliki waktu yang banyak untuk
menjelaskan alat permainan secara detail sehingga peneliti hanya

menjelaskan cara bermain menggunakan alat permainan tersebut saja.

2. Validasi hasil ahli insrumen

Pada tahap validasi instrumen ahli, peneliti akan melakukan analisa
hasil data berdasarkan nilai validasi yang didapat dari penilaian oleh
validator ahli. Penilaian dilakukan untuk melihat apakah pengembangan
sport games yang dikembangkan layak atau tidak untuk digunakan.
Pada validasi instrumen ini, peneliti memvalidasi 2 instrumen yakni
instrumen materi dan juga instrumen ahli permainan.
A. Validasi instrument permainan oleh ahli permainan

Pada validasi permianan ini dilakukan untuk melihat apakah

permainan tersebut dapat dikatakan sport games yang memuat
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beberapa unsur dari ciri-ciri sport games. Selain itu juga melihat
apakah permainan ini bersifat kooperatif yang mana hal ini
dikarenakan permainan ini dilakukan secara berkelompok.
Permainan yang dilakukan secara berkelompok memerlukan kerja
sama yang solid antar anggota kelompok, sehingga harus dilakukan
secara kooperatif.

Pada wvalidasi instrument permainan ini, dilakukan oleh ahli
permainan yang mana merupakan dosen pada fakultas tarbiyah dan
keguruan yakni ibu Dessy Putri Wahyuningtyas, M.Pd dan bapak
Bintoro Widodo, M.Kes. Pada wvalidasi instrument permainan
menggunakan skala likert yang terdiri dari 3 skala penilaian yakni
(1) Tidak sesuai/tidak dapat digunakan, (2) Kurang sesuai/perlu
perbaikan dan (3) Sesuai/dapat digunakan. Setelah divalidasi dengan
memberi tanda centang pada kolom, para validator memberikan
saran dan perbaikan berbentuk deskriptif dengan tujuan
memperbaiki instrument agar menjadi lebih baik.

Adapun table instrument yang divalidasi oleh ahli permainan adalah
sebagai berikut :

e Table instrument ahli permainan oleh ibu Dessy

Table 4.3 : Table Penilaian Instrumen Permainan

No. Indikator Skala Penilaian

1 2

1. Permainan melibatkan sebuah
perlombaan
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Permainan melibatkan motorik
anak

Permainan dilakukan di ruangan
terbuka

Terdapat aturan dalam
permainan

3.

Saling membantu dalam bermain

6.

Saling berbagi dalam bermain

Deskriptor Penilaian

1. Tidak sesuai/tidak dapat digunakan
2. Kurang sesuai/Perlu perbaikan

3. Sesuai/dapat digunakan

Saran dan perbaikan

Instrumen penelitian pada tiap aspek tidak hanya terdapat pada satu
permainan. Silahkan dijabarkan pada semua permainan atau
diredaksikan dengan sport games sesuai judul penelitian. Dalam
buku pedoman permainan belum terdapat aturan bermain yang

jelas.
e Table instrument ahli permainan oleh bapak Bintoro
Table 4.4 : Table Penilaian Instrumen Permainan
No. Indikator Skala Penilaian
2
1 | Permainan melibatkan sebuah
perlombaan
2 | Permainan melibatkan motorik
anak
3 | Permainan dilakukan di ruangan
terbuka
4 | Terdapat aturan dalam
permainan
5 | Saling membantu dalam bermain
6 | Saling berbagi dalam bermain
Deskriptor Penilaian
1. Tidak sesuai/tidak dapat digunakan
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2. Kurang sesuai/Perlu perbaikan
3. Sesuai/dapat digunakan

Saran dan perbaikan

Pada instrument mengukur semua permainan

. Validasi instrument materi oleh ahli materi

Pada validasi instrument materi ini melihat terkait materi yakni
kemampuan prososial apakah sudah terdapat pada sport games atau
belum. Pada kemapuan prososial ini mengambil 4 komponen yakni
kerja sama, menolong, berbagi dan juga jujur. Selain melihat
kemampuan prososial pada sport games, ahli materi ini juga melihat
terkait desain dan isi buku pedoman permainan apakah sudah layak
untuk disebarluaskan pada plattfrom online atau belum.

Pada validasi instrument materi ini, dilakukan oleh ahli materi yang
mana merupakan dosen pada fakultas tarbiyah dan keguruan yakni
ibu Dessy Putri Wahyuningtyas, M.Pd dan bapak Bintoro Widodo,
M.Kes. Pada validasi instrument materi menggunakan skala likert
yang terdiri dari 3 skala penilaian yakni (1) Tidak sesuai/tidak dapat
digunakan, (2) Kurang sesuai/perlu perbaikan dan (3) Sesuai/dapat
digunakan. Setelah divalidasi dengan memberi tanda centang pada
kolom, para validator memberikan saran dan perbaikan berbentuk

deskriptif dengan tujuan memperbaiki instrument agar menjadi lebih

baik.
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1) Table instrument materi yang terdapat pada permainan

Adapun table instrument yang divalidasi oleh ahli materi adalah

sebagai berikut :

Table instrument ahli materi oleh ibu Dessy

Table 4.5 : Table Penilaian Instrumen Materi

No.

Indikator

Skala Penilaian

2

Anak mampu berbagi tempat
dengan anggota kelompok saat
bermain bakiak

Anak mampu bersikap menerima
(toleran) terhadap posisi kaki
teman pada bakiak

Anak mampu memotivasi
temannya saat sedang mengalami
kesulitan

Anak mampu bekerja sama saat
bermain pipa kelereng dengan
anggota kelompok

Anak mampu bermain pipa
kelereng bersama anggota
kelompok dengan kooperatif

Anak mampu menyelesaikan
masalah dengan kelompok saat
bermain pipa kelereng

Anak mengetahui teman yang
sedang kesusahan saat bermain
engklek bendera dan mampu
merespon dengan memberikan
pertolongan

Anak mampu menghargai usaha
teman dengan menunggu teman
dalam menyelesaikan tantangan
engklek bendera

Anak mampu bersikap sportif
dalam bermain
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10. | Anak mampu mendukung teman v
dengan tutur kata yang baik saat
bermain

11. | Anak mampu mengungkapkan
isi pemikiran yang seharusnya
bukan sebaliknya

12. | Anak mampu setia pada tim
hingga permainan berakhir

Deskriptor Penilaian

1. Tidak sesuai/tidak dapat digunakan
2. Kurang sesuai/Perlu perbaikan
3. Sesuai/dapat digunakan

Saran dan perbaikan penilaian instrumen modul

Instrumen penelitian pada tiap aspek tidak hanya terdapat pada satu
permainan. Silahkan dijabarkan pada semua permainan atau

diredaksikan dengan sport games sesuai judul penelitian.

Table instrument ahli permainan oleh bapak Bintoro

Table 4.6 : Table Penilaian Instrumen Materi

No. Indikator Skala Penilaian

1 2

1 | Anak mampu berbagi tempat
dengan anggota kelompok saat
bermain bakiak

2 | Anak mampu bersikap menerima v
(toleran) terhadap posisi kaki
teman pada bakiak

3 | Anak mampu memotivasi v
temannya saat sedang mengalami
kesulitan

4 | Anak mampu bekerja sama saat v
bermain pipa kelereng dengan
anggota kelompok

5 | Anak mampu bermain pipa
kelereng bersama anggota
kelompok dengan kooperatif
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6 | Anak mampu menyelesaikan v
masalah dengan kelompok saat
bermain pipa kelereng

7 | Anak mengetahui teman yang
sedang kesusahan saat bermain
engklek bendera dan mampu
merespon dengan memberikan
pertolongan

8 | Anak mampu menghargai usaha
teman dengan menunggu teman
dalam menyelesaikan tantangan
engklek bendera

9 | Anak mampu bersikap sportif v
dalam bermain

10 | Anak mampu mendukung teman v
dengan tutur kata yang baik saat
bermain

11 | Anak mampu mengungkapkan
isi pemikiran yang seharusnya
bukan sebaliknya

12 | Anak mampu setia pada tim
hingga permainan berakhir

Deskriptor Penilaian

1. Tidak sesuai/tidak dapat digunakan
2. Kurang sesuai/Perlu perbaikan
3. Sesuai/dapat digunakan

Saran dan perbaikan penilaian instrumen modul

Pada instrument mengukur semua permainan

Setelah dilakukan validasi, peneliti melakukan revisi indicator pada
instrument sesuai dengan saran validator. Sehingga hasil indicator

pada instrument setelah direvisi sebagai berikut :

1) Anak mampu berbagi peran saat bermain

2) Anak mampu toleran terhadap kelompok saat bermain
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3) Anak mampu memberikan motivasi kepeda temannya saat
mengalami kesulitan

4) Anak mampu berkerja sama dengan baik bersama kelompok

5) Anak mampu menyelesaikan masalah dengan anggota
kelompok saat bermain

6) Anak mampu bersikap kooperatif dengan membantu
memberikan motivasi terhadap teman yang sedang bermain

7) Anak mampu menolong anggota kelompok yang mengalami
kesulitan saat bermain

8) Anak mampu mendukung anggota kelompok dengan
menghargai usaha mereka

9) Anak mampu bersikap sportif saat bermain

10) Anak mampu mendukung teman dengan tutur kata yang baik
saat bermain

11) Anak mampu mengungkapkan pendapat terkait strategi saat
bermain

12) Anak mampu bermain dengan kelompok yang sama dari
awal hingga akhir permainan

C. Validitas materi pada modul

Pada rancangan buku ini divalidasi oleh ahli materi, yang mana

merupakan dosen pada fakultas tarbiyah dan keguruan.

Rancangan buku di validasi dan diberi masukan untuk buku

dapat disebarluaskan. Masukan-masukan yang diberikan oleh



69

validator menjadikan buku pedoman menjadi lebih baik dari

pada sebelumnya.

Table 4.6 : Table Penilaian Instrumen Modul

Skala Penilaian

No Aspek Yang Dinilai 1 2 3
1. Kesesuaian ukuran modul
(B5)
2. Kesesuaian ukuran margin
3. Kesesuaian ukuran huruf v
4. Kombinasi pewarnaan pada
cover
5. Kombinasi gambar pada cover
6. Proporsi ukuran huruf pada v
judul dan keterangan
7. Kesesuaian penggunaan judul v
pada materi yang dibahas
8. Kesesuaian materi pada judul v
yang tertera
0. Penggunaan variasi huruf v
10. Kesesuaian gambar pada
materi
11. Spasi antar huruf
12. Kemenarikan penampilan
modul
13. Penggunaan bahasa dapat v

memudahkan pembaca

Deskriptor Penilaian

1. Tidak sesuai/tidak dapat digunakan
2. Kurang sesuai/Perlu perbaikan
3. Sesuai/dapat digunakan
Saran dan perbaikan
Penambahan aturan bermain, faktor pendukung dan penghambat.

Kajian penelitian relevan dibuat poin. Persingkat latar belakang.
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Pada komponen prososial bikin menjadi table dan bikin semenarik

mungkin

Adapun table penilaian modul oleh pak Bintoro yakni sebagai

berikut :
Table 4.7 : Table Penilaian Instrumen Modul
Skala Penilaian
No Aspek Yang Dinilai 1 2 3
1 Kesesuaian ukuran modul
(B5)
2 Kesesuaian ukuran margin
3 Kesesuaian ukuran huruf
4 Kombinasi pewarnaan pada
cover
5 Kombinasi gambar pada cover
6 Proporsi ukuran huruf pada
judul dan keterangan
7 Kesesuaian penggunaan judul
pada materi yang dibahas
8 Kesesuaian materi pada judul
yang tertera
9 Penggunaan variasi huruf
10 Kesesuaian gambar pada
materi
11 Spasi antar huruf
12 Kemenarikan penampilan
modul
13 Penggunaan bahasa dapat
memudahkan pembaca

Deskriptor Penilaian

1. Tidak sesuai/tidak dapat digunakan
2. Kurang sesuai/Perlu perbaikan

3. Sesuai/dapat digunakan



Saran dan perbaikan
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Penambahan subtansi permainan (penjabaran terkait permainan

yang digunakan dengan menghubungkan sejarah)

Adapun desain buku pedoman adalah sebagai berikut :

Sebelum Revisi

Hasil Revisi
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Gambar m._12 : Cover Sebelum Revisi
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Gambar 4.21 : Cover dan Halaman Judul Setelah Revisi
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Gambar 4.14 : Daftar Isi Sebelum Revisi
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Gambar 4.23 : Daftar Isi Setelah Revisi




72

Pendahuluan
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Gambar 4.15 : Pendahuluan Sebelum
Revisi

Pendahuluan
Laks al tersebut

suatu metode yang tepat dan mekhat berbagal aspek
yang dapat mendukung anak. Salah satu metode yang
dapat dilakukan yaitu kembali pada prinsip
pembelajaran anak usis dini melalui sarans bermain.
Belojar melalut  bermain  dapat mengasah  dan
meningkatkan  kecerdasan  yang  dimiliki  anak.
Pengalaman anak lewat aktivitas bermain  dapat
memberikan dasar yang kuat bagi pencapaian macam-
macam keterampdan yang sangat diperukan bagi
pemecahan masalah dalam kehidupan dikemudian hart
Anak yang banysk menggunskan wekiu untuk bermain
cenderung lebih  dapat  menyelesaikan  masalah
dikehidupan selanjutrrys.

Salah satu permainan yang dapat dikembangkan adatah
permainan tradsional. Melalu refleks dari berbagai
plhak, permainan ini dinamakan dengan sebutan sport
games. Pada permainan sport games ini terdapat 3
permainan tradisional yang dibagl menjadi 3 pos, yaknl
dimulai dari pembagian kelompok, bars sesusi urutan
dan dilanjutkan dengan anak bermain kelereng ppa,
bermain engklek benders dan bermain  bakisk.
Permainan-permainan  tersebut  dilakukan  dengan
berkelompok yakn| masing-masing kelompak berisikan 3
orang. Permainan tersebut merupakan permainan
perlombaan, yang mana tiba pada garis finih teriebin
dahuks ialah pemenang.
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Gambar 4.25 : Kajian Penelitian Relavan Dan Kajian
Teori Setelah Revisi
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Gambar 4.26 : Permainan Tradisional Tambahan Dari
Validator

Gambar 4.17 : Konsep Permainan
Sebelum Reuvisi

Alat Permainan

{on Aturan Permainan A

Turdapat bebarapa at permaknan yang Agunakan antaca
Terdapat beberapa aturan bermain sebagal berikut -
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Gambar 4.18 : Alat Permainan Sebelum

Gambar 4.27 : Aturan Permainan Tambahan Dari
Revisi
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Komponen Yang Dinilai

Gambar 4.19 : Komponen Yang
Dinilai Sebelum Revisi
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Gambar 4.28 : Konsep Permainan Setelah Revisi

Dartar Pustaka
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Gambar 4.20 : Daftar Pustaka Sebelum

Revisi
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Gambar 4.29 : Alat Permainan/SeteIah Revisi
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Gambar 4.30 : Komponen Permainan Setelah Revisi
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berapa faktor penghambat yakni
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Gambar 4.31 : Faktor Pendukung Dan Pengl;ambat
Tambahan Dari Validator
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Gambar 4.32 : Dokumentasi Kegiatan
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Gambar 4.33 : Link Access
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Daftar Pustaka Daftar Pustaka

Gambar 4.34 : Daftar Pustaka Setelah Revisi

Dari hasil validasi oleh validator, terdapat beberapa masukan yakni

sebagai berikut :

1) Penambahan aturan bermain

2) Penambahan factor pendukung dan penghambat permainan

3) Kajian penelitian relavan dibuat point

4) Mempersingkat latar belakang

5) Pada komponen prososial dibikin menjadi table

6) Penambahan subtansi permainan yakni penjabaran permainan
terkait sejarah permainan yang digunakan

7) Desain buku semenarik mungkin

Dari masukan diatas, peenliti melakukan revisi agar buku pedoman

menjadi lebih baik.
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C. Keterbatasan penelitian

Keterbatasan penelitian pada pengembangan buku pedoman permainan ini

meliputi beberapa hal, yakni sebagai berikut:

1.

Penelitian pengembangan ini melakukan penyebarluasan pada
platform media online dan juga penyebarluasan buku fisik hanya
pada 3 sekolah yang terlibat dalam penelitian ini.

Permainan ini hanya berupa pengembangan permainan untuk
menstimulus kemampuan prososial anak, tidak mengkaji terkait
kemampuan prososial anak secara lebih lanjut.

Pada penelitian ini melihat faktor yang mempengaruhi dalam
pelaksanaan permainan tersebut dan juga mengkaji lebih lanjut atas
saran dari validator ahli dan juga pendidik.

Penentuan standar kualitas pada buku pedoman ini menggunakan 2

validator yang merangkap sebagai validator ahli dan permainan.
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Kesimpulan Dan Saran

A. Kesimpulan

1.

Pengembangan yang telah peneliti ciptakan yaitu sport games yang
berisikan sekumpulan permainan tradisional dengan menggunakan
procedural pengembangan 4D. Sport games merupakan Permainan
sport games merupakan serangkaian permainan kelompok yang
diperlombakan, permainan tersebut dimulai dari permainan pipa
kelereng lalu engklek bendera dan terakhir bakiak. Pada serangkaian
permainan tersebut dilakukan oleh anak baik ada permainan yang
berkelompok dan ada permainan yang individu. Pada permainan pipa
kelereng ini dimainkan secara berkelompok dan dilanjut dengan
permainan engklek bendera secara individu dan terakhir permainan
bakiak secara berkelompok.

Hasil penilaian para validator ahli terkait tingkat kelayakan instrument
pada permainan sport games memiliki kriteria penilaian layak, hal ini
karena pada permainan sport games terdapat 4 komponen prososial yaitu
: Berbagi, Kerjasama, Menolong dan Jujur. Pada penilaian terkait buku
pedoman memiliki kriteria penilaian layak, hal tersebut dikarenakan
pada buku pedoman terdapat beberapa komponen penilaian yaitu:
kelayakan 1isi, ukuran, penyajian materi, desain tampilan, dan
penggunaan bahasa sudah mendapatkan penilaian baik. Sedangkan hasil

penilaian pendidik terhadap permainan tersebut yakni anak sudah
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memenuhi  komponen-komponen prososial, namun terdapat satu
komponen yakni terkait penggunaan tutur kata yang baik masih belum

terpenuhi.

B. Saran

Saran-saran yang diajukan meliputi saran untuk keperluan pemanfaatan

produk, desiminasi produk dan keperluan pengembangan lebih lanjut.

Berikut adalah paparan saran yang akan dibahas lebih rinci :

1. Saran pemanfaatan produk
Penggunaan Sport Games dalam pembelajaran anak semasa
disekolah dapat dilakukan dengan adanya pengawasan dari
pendidik, hal ini bertujuan agar kemampuan anak dapat terpantau
oleh pendidik. Tingkat kevalidan dalam sport games yang baik ini
belum tentu menghasilkan tingkaat keefektifan yang tinggi juga. Hal
tersebut  karena perlunya pendampingan pendidik untuk
memberikan sebuah pijakan agar anak dapat menyelesaikan
permasalahan yang dihadapi.

2. Saran desiminasi produk
Buku tutorial sport games ini sudah digandakan secara online
beserta video cara bermainnya. Untuk link buku tutorial dan video
dapat dijumpai melalui website kompasiana fariza ika cahyani.

3. Saran pengembangan lebih lanjut
Pengembangan sport games ini dapat dikaji lebih lanjut, hal ini

dikarenakan peneliti hanya menggunakan 3 sekolah sebagai bahan
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uji coba. Konsep Sport Games dapat digunakan dalam

mengembangkan aspek kemampuan anak lainnya.
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Dengan hormat, dalam rangka menyelesaikan tugas akhir berupa penyusunan
skripsi mahasiswa Fakultas limu Tarblyah dan Keguruan (FITK) Universitas
Islam Negeri Maulana Malik ibrahim Malang, kami mohon dengan hormat agar
mahasiswa berikut:
Nama . Fariza tka Cahyani
NIM : 19160018
Jurusan : Pendidikan Islam Anak Usia Dini (PIAUD)
Semester - Tahun Akademik : Genap - 202212023
Judul Skripsi . Pengembangan Sport Games untuk
Meningkatkan Kemampuan Prososial
Anak Usia 5-8 Tahun
Lama Penelitian : April 2023 sampal dengan Juni 2023 (3
butan)
diberi izin untuk mefakukan penelitian di lembagalinstansi yang menjad|
wewenang Bapak/bu.
Demyikian, atas perkenan dan kerjasama Bapak/lbu yang baik disampaikan
terimakasih,
Wassalamu'alaikum Wr. Wb.
Tembusan ;

1. Yth. Ketua Program Studi PIAUD
2. Arsip
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Lampiran scan surat izin melaksanakan penelitian pada TK DWP Ngampelsari

tanggal 02 Mei 2023

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGER!I MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
JelanGajayana aTﬂm {0341) 55.2.'33‘8'7"% (0341) 362398 Malang

Nomor = 940/Un.03.1/TL,00.1/04/2023 10 April 2023
Sifat . Penting
Lamplran .-
Hal . kzin Penelitian

Kepada

Yth. Kepata TK Dharma Wanita Persatuan Ngampelsari

di

Sidoarjo

Dengan hormat, datam rangka menyelesaikan tugas akhir berupa penyusunan
skripsi mahasiswa FakuRas llmu Tarbiyah dan Keguruan (FITK) Universitas
Istam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, kami mohon dengan hormat agar

mahasiswa berikut:

Nama . Fariza lka Cahyani

Nim 191680018

Jurusan . Pendidikan fslam Anak Usia Bini (PIAUD)

Semester - Tahun Akademik : Genap - 2022/2023

Judut Skripsi . Pengembangan Sport Games untuk
Meningkatkan Kemampuan Prososial

. Anak Usia 5-6 Tahun

Lama Penelitian : April 2023 sampai dengan Junl 2023 (3
bulan)

diberi izin untuk melakukan penelitan di lembaga/instansi yang menjadi

wewenang Bapak/ibu,

Demikian, atas perkenan dan kerjasama Bapakflbu yang baik disampaikan

terimakasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

Tembusan ;

1. Yth Ketua Program Studi PIAUD
2. Arsip
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Lampiran scan surat telah melaksanakan penelitian

Lampiran scan surat telah melaksanakan penelitian pada TK DWP Balonggabus

tanggal 04 Mei 2023

TAMAN KANAK-KANAK
DHARMA WANITA PERSATUAN

BALONGGABUS-CANDI-SIDOAR]O
Jin. Kupang Putih No.01 Balonggabus Candi Sidoarjo
NSS . 02050203023 NPSN. 20563876

SURAT KETERANGAN

Nomeor ; 38DWP.BLG/V,/2023

Yang bertanda tangan di bawah ini kepala TK Dharma Wanita Persatuan Balonggabus Kec,
Candi Kab, Sidoarjo, menerangkan bahws sesungguhnya saudara |

Noma : Fariza tka Cahyani

Nim 119160018

Universitas  ; Universitas Jslam Negen Maulana Malik Ibrahim Malang
Prodi : Pendidikan Islam Amak Usia Dini

Keterangan | Telah melakukan peachban dengin menggunakan obscrvast

Mahasiswa tersebut benar — benar meliksanakan kegiatan penelitian di TK Dharma Wanita
Persaman Balonggabus pada tangisal (4 Me: 2023, Dengan judul penchitian -

“PENGEMBANGAN SPORT GAMES UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN PROSOSIAL ANAK USIA 5— 6 TAHUN"

Demikian surat keterangan ini kami buat dengan ssbenarnya, agar dapat digunakan sebagaimana
mestinya;

Candi, 04 Mei 2023

WL

W OWEWIIAYANTI SETYO.S Pd)
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Lampiran scan surat telah melaksanakan penelitian pada TK DWP Ngampelsari

tanggal 05 Mei 2023

TK. DHARMA WANITA PERSATUAN

DESA NGAMPELSARI, KEC. CAXDI, KAB. SIDOARJO
NSS: 002050203024, NIS : 000190 TERAKRIDITASI: B

TELP.0813 5730 3358
No : 800/200404/3142/5/2023
Lampiran P=
Peribal : SURAT KETERANGAN

Yang bertanda tangan di bawah int kepala TK Dharma Wanita persatuan Ngampelsan kee. Candi
kabupaten Sidoarjo.menerangkan bahwa sesunggubnya saudara;

Nama ¢ FARIZA TKA CAHYANI

NiM : 19160018

UNIVERSITAS @ Universitas [slam Negri Maulana Malik Thrahim Malang

Prodi ; Pendidikun lslam Anak Usin Dini

Keterangan . Tetah metakukan penelitian dengan mengguniskan
penelitian OBSERVASL

Mahasiswa tersebut benar — bonar melaksanakan kegiatan penelitian deagan menggunakan
peneliian di TK Dharmawanita persatuan Ngampelsan pada tanggal 05 Me: 2023 Dengan judul
penelitian ;
PENGEMBANGAN-SPORT GAMES UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN PROPOSAL ANAK USTA 5 SAMPAI 6 TAHUN

Demikian surat keterangan kami bisat dengan sebenarnya,agar dapat di gunakan sebagaimana
mestinya,




93

Lampiran scan surat telah melaksanakan penelitian pada TK DWP Balongdowo

tanggal 13 Mei 2023

TK DHARMA WANITA PERSATUAN

BALONGDOWO-CANDI-SIDOAR]JO
Jin. Maritim No.61 Balongdowo Candi Sidoarjo
NSS: 002050203622 — NPSN: 20563875
Tip. 085105060803
Terakreditasi B

SURAT KETERANGAN
NOMOR : 421.153/KS. TK.DWP.RD/V/ 20123

Yang bertanda tangan di bawah ini kepata TK Dharma Wanita Persatuan Balongdowo Kecamatan
Candi Kabupaten Sidoaro. Menerangkan dengan sesungguhnya bahwa saudara @

Nama : Fariza Tka Cahyani

NIM - 19160018

Universitas : Universitas Maulana Maik Thrahim Milang
Prodi : Pendidikan Islam Anak Usia Dini

Keterangan  : Telah melakukan penelitian dengan menggunakan observasi.
Mahasisws terschut benar - benar melaksanakan kegiatan peselitian di TK Dharoa Wanita
Persatuan Balongdowo pada tanggal 13 Mei 2023 dengan judul penielitian :
“PENGEMBANGAN SPORT GAMES UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN
PROSOSIAL ANAK USIA 5-6 TAHUN"
Demikian surat keterangan ini kami bual dengan sebenarnya. agar dapat digunakan sebagaimana
mestinya.

Candi, 13 Mei 2023
i

—— N

g o

SELEERAWATE S,
e



Lampiran scan surat izin validasi

94

Lampiran scan surat izin validasi ahli materi oleh bapak dosen Bintoro Widodo,

M.Kes

KEMENTERIAN AGANS REPUS
UNIVERSITAS ISLAM NEGER LALLANA }Kﬂ&'ﬁﬁé‘ﬁf}i‘. MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

datan Gagsyara 50, Tetepes 16341 552152 Fa
h e 0241 3 k
ltpof itk uin-maling acid, smail - !-n'm Eﬂmj 5:5|:=l_t'lml.‘z i

Nesrar B- ¥ -

i A8 i .'ln.len DAFITKPP 00 9042023 GE Apnl 2023
Penhal * Pemnahanan Manjadi Vahdatar (b Materi)

Kepada Yh

Bintora Widoda, M.Kes
=

Terpal
Azssalamualalkum W, Wh,

Sehubyngan dergan proses penyusunan shripsi mahasswa bariul

MNafmia Fariza lka Caryars

MM © 19150018

Program Studi . Pendidikan Isfam Anak Usia Dini (FIALD)

Jidul Skripsi ¢ Pengembangan Sparl Games Unluk Meringiatican

Kemampuan Presasial Anak Usis 5-8 Tahun
Dasen Pembimbing - Sandy Tegariyani Puln Santasa, M Pd

maka dimahon Bapakilby berkengn menjadi validaler media sheipsi bersebul Adapun
segala hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagamana dimaksud
sapenuhnya menjat langgung fawab mahassea bersangkutan

Demikian Permighonan ini disampaikan, slzs perkenan dan kerasamanya yang baik
disampaikan tefma kagih

Wassalamu alaikum Wr. Wh,

P S
. 5
N/ )

ﬁ-:l d Walid, MoA
S 32000031002 .
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Lampiran scan surat izin validasi ahli permainan/media oleh bapak dosen Bintoro

Widodo, M.Kes

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK DCHNESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERT MAULANA MALIK [BRAMIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jatan Gojaya=a 40 Telwpon (0347 42203 Fn—a M) 452300 Malang
tp ¥ b wommatang a6 w2 el f3 B matang ac

Nomar B-26 040 0AFITHPP 00 00472073 03 Apei 2023
Lampiran 4
Penhal Permohanan Merjad: Vatdator (AN Meda)
Kepada Yih
Bintoro Widodo, M Kes
[
Tompol

Assalamualalhum Wr. Wb

Sehubungan dengan proses ponyusunan ships mahasiswa berkut

Noama Fanza Ika Cahyani

NIM 19100018

Program Studi Pondidkan Islam Anak Usia Dini IPIAUD)

Judul Shripsi Pengembargan Sport Games Unluk  Meningkafean

Kemampuan Prosasial Anak Usia 56 Tahun
Dosen Pembimbing Sandy Teganyan Puln Santoso, M Pd

maka @mohon Bapowibu berkensn menjadi validator media sknpsi tersebut Adopun
segala hol berkaitan dengan aplesas: terhadap kogatan validasi sebagaimana amaksud
sepenuhnya menjack tanggung jawab mahasiswa bersangkutan

Demisian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kenasamanya yang bak
gisampaikan terma kash

Wassalamu alaikum Wr. Wo.

a n Dekan
gran Bid Akademik

N A
(A 2

N 157
- *|
“yamac b 4

a flalis, M A
% ooosloaz“}
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Lampiran scan surat izin validasi ahli materi oleh ibu dosen Dessy Putri

Wahyuningtyas, M.Pd

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIX INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGER| MAULANA MALIK [BRAHIM MALANG

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalan Gagayana 50, Taksoon (OMY) ££2393 Favmie (9341) 252358 Matang
hitpul Ecuimmatangacid, emad; I\ Puin malingacd

Nemer : oy Un OXFITKPP 00 2042023 © 0sApni2023
. . s,.ﬂi 05 Apni 202
Perhal : Parmohonan Memjadi Validator (Ah Matasi)

Kepada Yth
gusy Putri Wahyuningtyas, M.Pd

Tempat
Assalamualaikum Wr, Wh,

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa benkut

Nama . Fariza Ika Catyani

NiM : 19150018

Program Stuc Pendidikan Islam Anak Usia Dini (PIAUD)

Judul Skrpsi © Pengembangan Spert Games Untuk Meningkatkan

Kemampuan Prososal Anak Usia 55 Tahun
Dasen Pembimbing Sandy Tegaryani Putn Santaso, M Pd

maka dmohon Bapakibu berkenan menjaci vaidator madia skripsi lersebul. Adapun
sega'a hal berkaitan dengan apresiasi techadap kegiatan validasi sebagaimana dmaksud
sepenuhnya menjach tanggung jawab mahasiswa bersangkutan

Demikian Permaoh ni dsampakan, atas perkenan dan kerasamanya yang baix
dsampalan terma kasin

Wassalamu'alaikum Wr. Wb,
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Lampiran scan surat izin validasi ahli permainan/media oleh ibu dosen Dessy Putri

Wahyuningtyas, M.Pd

HEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS |SLAM NEGER| MALILANA MALIK IBRAHIM MALANG

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalon Gajeyann 50, Tolepan (0341) 552390 Frxlmds (0341) 552308 Malong
Agsiftuin malarg.ne,id

itk pedf fitk.uln-matang ac.ld. amall : n
L__
Momar : BASTR Un 03FITKIPP 00, 5/0452023 05 April 2023
Lampiran 1 -
Perihal : Parmohanan Merjad Validalar (Ahl Medla)
Kepada Yih.
Dassy Putrl Wahyunlngtyas, M.Pd
di=

Tempat
Assalamualatkum Wr. Wh.

Sehubungan dengan preses penyusunan skripsl mahasiswa berikut:

Hama Fariza lka Cahyanl

NI . 18180018

Program Studi . Pendidilan lslam Anak Lisia Dind (PIAUE) .

Judul Skripsi . Pengembangan Spart Games Linfuk Meringhkatkan

Kemampuen Prosesial Anak Usla 5-6 Tahun
Dosen Pembimblng  © Sandy Tegartyani Pulr Santoss, M Pd

i i dapun
maka dimohen Bapak/lbu berkenan menjad validetor media §l:ru:s| lﬂenuLd;a:ﬁd
segala hal bedkailan dengan agrasiasl terhadsg kegiatan validasi sebagaimana
sepenuhnya menjadi {anggung Jawab mahasiswa bersangkulan.

baik
Dariklan Permahanan ini disampaikan, alas perkenan dan karjasamenya yang
disampaéan terima kasih.

Wassalamu‘alalkum Wr. Wh.
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Lampiran scan angket validasi ahli

Lampiran scan angket validasi ahli permainan oleh bapak Bintoro Widodo, M.Kes

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

Jslen Gajayana 50 Maong Tefepon (0341) §52298 Faxmile (0341) 5522603

lang ac.id. omad : fitkuin_malana.ac.id

hilp: etk vin-m

PENILAIAN INSTRUMEN PERMAINAN

No. Indikator Skala Peniluian
l 1 2 3
I I: { Permainan melibatkan scbuah
perlombaan -
2. | Permainan melibatkan motorik
amak v
[‘3. Permainan difakukan di ruangan v
terbuka
F 4. | Terdapat aturan dalam per v’
5. | Saling membantu dalam bermain |V
6. [ Saling berbagi dalam bermain \z
Deskriptor Penilaian
1. Tidak sesuai/tidak dapat digunakan

2. Kurang sesuai/Perlu perbaikan
3. Scsuai/dapat digunakan

Saran dan perbaikan
Pada instrument mengukur semua permainan

Malang, 06 April 2023
Validator,

\W
Bintoro Widodo, M. Kes
NIP. 197604052008011018
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Lampiran scan angket validasi ahli permainan oleh ibu Dessy Putri Wahyuningtyas,

M.Pd

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIX INGONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIY IBSLAMIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Inimey Cimaryana 20 Mnbey Vodapon 13341) SAZI00 T arein S04 Y| wunI»
Itk uey ma el arwad ; Fix o0 CO0es vk

PENILAJAN INSTRUMEN PEAMAINAN

: Ticala Pemitzinn \
No. Indikatnr ; . l :
e | | i
T Pesmainan melatkan mosork A v |
anak B __.J
3 | Permainan dilskukan i rasngan
tecbiska _______.__—_.————J
5[ Tertapat afusan dabwo perntiedh L ——— 1"~
5.1 Saliny, membant: akum berms ==
o s et | |———
Deskriptor Penilaian
1. Tidek sesusiftidak dapst digunakan
2, Kumang socusi/Perlu perbatian
3, Sesuaiffepet digunaksn
Seran dus P m&wwwwﬁmwww
{nstrumen penctian pada tiap 73 et szl pespliiat
A semis o
dijsbarksn paukz
ang, 06 ApAI 2023
pd
= FngtysS M
w.m«:mm




100

Lampiran scan angket validasi ahli materi oleh Bapak Bintoro Widodo, M.Kes

REMENTERIAN AGAMA REPURILIK INDOME 917
UNIVERSITAS 1S1AM NIGE I MAULANA MAL K 10523 (04 MALANG
FAKDLTAS 1LMU TARTIYAH DAN HEGUNUAN
Mk Doy ) Wsrmngy Fomgans 71541) W40V F werevte (€301 SATY 0
1000 (5% e i o M reed AT e

IENELATAN INSTHUMEN MATER
L O 1 T —
S

e -

Ak marmqve herbags denpet
oo atpyrds hehompeods st
Icereadn bk lsd

& | Anak murpe terdbip morccon
(hisdevae) derhadegs prosisi Aak |
Scouin pinds Rekist
N | Ak resenga memelivesd
Bernaniiys wek salang mergalasd

Anak sy bolera ams ool

bosin bekeseng pife dovgn
cherpuk

Awak tnanpe Sermais keenng

,lpbas-nnf«lhw

-
DSl B A R ¢

<

Ak reeenpu meyelouslar

masyeh desepan belamock sast
| bormein kelerong, pia_
Asek ogrgciahul eman Y=L

T
<

7l

:
:
i
i

T | Ak mampu meedekang 1eman
dengn bater hats yeng bak wat

11| Arak mamps sonpuegapkon i
pemikiran yazg sehannnyw bukan

-

12 | Asck mampy sctis feuds tim
JMM
Desiriptor Peaitalen

I, Tidak soanitidak dapet digunalen
2. Kunang sesueiPeris perbaikan

3. Sevea'dapat digurekan

S SS

aren i prbodan pealielan S -
"w e

Malun, 06 Apr 2022
valkear,
Y

Bhitoes Wikda, M. Res

NIP. TSN 1018
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Lampiran scan angket validasi ahli materi oleh ibu Dessy Putri Wahyuningtyas,

M.Pd

Makas. 06 Ape 2023

A \W.‘»

AT

Dessy Patré Wakyanky
mr.lw.un;?o’:m?-?z? e
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Lampiran scan angket validasi kelayakan modul oleh Bapak Bintoro Widodo,

M.Kes

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIZ [BRASEIA MALANG

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURDAN
Jalens Gogmynem ) Malere) Telogrrs OVIA 1) S0 § nrvede 1AL} 7008
hitbgs @k v snsataeny w2, b ornail < et o pazr )2

W

PENILAIAN INSTRUMEN MODUL,
Skalz Penitalan
No Aspek Yang Dinfal 1 7 (3
1. Keveystian akizran modul (745) -
2. Kesevmisn ukyrzn margin L
3. Keseaian ukuren hunid L
4, Kombinasi pewarnaan pads
caver s
5. Kombirasi gambar peda cover L
6, Propani ukuran buruf peda
Jjudul dan keterangpan ¥
7 Kesesaian pinggunssn judul v
pada materi yang dbuahas
K Kesesuaian mater pads judul L
yang teriera
i Penypunaan varissd hunf L~
10. Kewesuaian gamnber pady
maters v
11, Spasi artar hurf ke
12, Kemerarikan penampilan
modul v
13. Penygunzan bahasa depat v
memudshkan pembaca
Deskriptor Penitsian
1. Tidak sesusiftidak dapat digunaken
2. Kurang sessi/Perty perbaikan
3. Sesusi/dapat digunakan
Sarzn dan perbaikan
Penambatian subtansi permainan (penjabaran terkait permainan yang digunaian dengen
menghubungkan sejarah)
Malang. 06 April 2023
Validasor,
Tiotoro Wideds, M. Kes

NIP. 19760405 20G5011018
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Lampiran scan angket validasi kelayakan modul oleh ibu Dessy Putri

Wahyuningtyas, M.Pd

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalan Gajayana 50 Matang Telepon (1241) 552308 Faxisde (1341) 5523503
P Sk gn-mastang ac. kil emal ; fitk@un palang acd

PENILAIAN INSTRUMEN MODUL
Skala Penilaian
No Aspek Yang Dinilai 1 2 3
1. Kesesuaian ukuran modul _[B;J v
2. Kesestsian ukuran margin N
% Kesesuaian wkuran hurul’ i
4 Kombinasi pewamaan pada 7,
cover
5. Kombinast gambar pada cover v
6. | Proporst ukuran buruf pada J
Judul dan keterangan
7. Kesesuaian pesgeunaam judul V4
pada materd yang dibahas
8 Kesesuaian materi puda judul 4
yang teriera
9. Penggunzan varisi huruf o =
10, Kesesusian gambar pado J
materi —
1. Spasi antar bt v
| #.8 Kemenarikan penampiian s
moslel
3. Penggunaan hahass dapat 7%
memudzhkan pernbaca
1. Tidak sesuaiftidak depat digunakan
1. Kurang sesuai/Perlu pefbalhm
3. Sesuai‘dapat digunakn
ran dan han ; iti
:mmmm bermain, faktor pendukung dan ”Mﬁ:::m:ﬂ!&m:ﬂﬁm
mmmmwwkmmwm
seenenarik mungkin
Malang, 06 April 2023
Validator,
) i
/M
$
s Putri Wahyuningtyas, M. Pd

NIP, 199012152019032023



Lampiran scan surat pernyatan validasi

VA R RS NTA

) [NECIRNTR ALY ALAMA T
! PRIV AR S AV R AOA VAR S I S A Ay
FANELEAN AL 1A ey ~
s It Fiaset s 40, | fvgem AN4I1 S42 08 Labmmibs (U111} LTV My
Ay Lt pan sating oo i) sen® Lbogs maliu gl

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKIHITR

Saya yang bertanda tangn dibawah i

Nama  Bintero Widodo, M. Kes

NIP  : 19760005200801 1018

Jumsan : Pendidikan Guri Madrasah [btidaiyah

Menyatakan balwa instrumen penclitian Skripsi atas nama mahasiswa
: Fariza Ika Cahyani

Nama
NIM 119160018
Program Studi : Pendidikan Islam Anak Usia Dini

: Pengembangan Sport Games Untuk Meningkatkan Kemampuan

Judul Skripsi
Prososial ~ Anak Usia 5-6 Tahun
Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian Skripsi tersebut dapat dinyatakan:

rq’ Layak digunakan untuk penelitian
[] Tidak Layak digunakan untuk penelitian, dilakukan perbaikan

dengan catatan dan saran/perbaikan sebagaimana terlampir.

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Malang,
Validator,

\

Bintoro Widodo, M. Kes
NIP. 197604052008011018

[Jeedunta v
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AEMENTRNME AN G Y R e
AN ML AN I AV N A A 190 ATV MR AN
FARG R EANTENA TANIIL A Y AN
[ T R T TR T T P
Slads aatal

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELTTIAN TUGAS AKTHIR

Saya vang bertanda vangan ditawah inl:
Nama : Dessy Puiri Walyuninglyss, M 1'd

NIP - 19001215201903202)

Jursan : Pendidikn 1stam Ansk Usia Dini

Menyatakan bahwa instrumen penelitian Skripsi atas nama mahasiswa:

Nama : Fariza tka Cahynni
NIM : 19160018

Program Studi : Pendidikan 1slam Anak Usia Dini

Judul Skripsi : Pengembangan Sport Games Untuk Meningkatkan Kemampuan

Prososial ~ Anak Usia §-6 Tahun

Setelah dilakukan kajian atas instrumen penclitian Skripsi terscbut dapat dinyatakan:

[Z] Layak digunakan untuk penelitian
[J  Tidak Layak digunakan untuk penelitian, dilakukon perbaikan

dengan catatan dan saran/perbaikan sebagaimana terlampir.

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.
Malang,
Valjdator,

r
Dessy Putri Wahyuningtyas, M. Pd
NIP. 199012152019032023

Catatan:

[ erttanta v
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Lampiran scan penilaian permainan pada TK
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Lampiran foto kegiatan penelitian

Foto kegiatan penelitian pada TK DWP Balonggabus
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Foto kegiatan penelitian pada TK DWP Balongdowo
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Foto kegiatan penelitian pada TK DWP Ngampelsari
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Lampiran Bukti Konsultasi
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Lampiran bukti turnitin
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UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
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Nama : Melly Elvira, M.Pd
NIP :199010192019032012
Jabatan :UP2M
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Melly Elvira, M.Pd
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