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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 Ilmu 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
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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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 نبذة مختصرة
Cahyani ،Fariza. 2023.   6-5تطوير ألعاب الرياضة لتحفيز المهارات الاجتماعية للأطفال في سن 

جامعة   سنوات. رسالة بكالوريوس، برنامج دراسة التربية الإسلامية المبكرة، كلية التربية وتدريب المعلمين، 

مولانا مالك إبراهيم الإسلامية الدولية مالانج. مشرفة الرسالة: ساندي تيجارياني بوتري سانتوسو، م.بد . 

تحف الرياضة التي تركز على  تطوير ألعاب  إلى  الاجتماعية للأطفال في سن  تهدف هذه الدراسة  يز المهارات 

لة من الألعاب، وهي الكرات المعدنية في الأنابيب، والقبض على  سنوات. ألعاب الرياضة تتكون من سلس  5-6

النهاية.  إلى  البداية  من  محددة  قواعد  وتحتوي على  جماعي  بشكل  والتي تلُعب  الخشبة،  على  والمشي  العلم، 

ه في  المجربة  الموضوعات  حضاناتكانت  من  الدراسة  ذه   DWP Balonggabus وBalongdowo 

 .Ngampelsariو

والتطوير للبحوث  دراسة  الدراسة  هذه  التطوير   (R&D) تعد  نموذج  4باستخدام  -D (Four D).  تشمل

والتصميم، والتطوير، وأخيرًا نشر الألعاب  التي قام بها الباحث في عملية التطوير تعريف المشكلة،  الخطوات 

والاستبياناتعبر منص ة عبر الإنترنت. تم جمع البيانات من خلال الملاحظة  . 

الاجتماعية. يشير  تلبي الألعاب المطورة معايير اللائقة حيث تفي بمكونات المهارات  وفقًا لتقييمات الخبراء، 

هناك مكون   التقييم الذي قام به المربين إلى أن مكونات ألعاب الرياضة تم تحقيقها بواسطة الأطفال. ومع ذلك،

لغة مناسبة تجاه الأق  واحد متعلق باستخدام 

 

ألعاب؛ تطور الطفل؛ مهارات التعاون الاجتماعي؛ الطفل في مرحلة الطفولة المبكرة  : كَلِمَةٌ مُرْشِدَةٌ 
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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 
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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 
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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 pada anak 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 
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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 
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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. 
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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. Bagi siswa 

Pada manfaat bagi siswa yakni dapat menerapkan sebuah 

permainan yakni sport games. 
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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.  



 

8 
 

Bab II  

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 
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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 fisik maupun mental dan mengkoordinasi 

keterampilannya yang diperlukan untuk games. 
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3) Permainan konstruktif adalah kegiatan bermain di mana anak 

membentuk sesuatu, menciptakan bangunan tertentu dengan alat 

permainan yang tersedia. 

4) 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) 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. 

2) 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. 

3) 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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e. 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. 

2. 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. 

3. 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. 

4. 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. 

5. 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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b. 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) 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. 

2) 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.  

3) 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.  

 

 



23 
 

 
 

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 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. 
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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. 

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.  

Pada penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D, 

yang mana memiliki 4 tahap yakni define, design, develop, disseminate. 

Adapun penjabarannya sebagai berikut : 

 

 

Masalah  
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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 

T
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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 
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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.  

2. 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.  

2. 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 : 
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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 



33 
 

 
 

 

- 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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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. 

- Anak mampu 
mengungkapkan 

pendapat terkait 
strategi saat bermain 

- Anak mampu 
bermain dengan 
kelompok yang 

sama dari awal 
hingga akhir 

permainan 
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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. 
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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.   

2. 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. 

3. 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.  

 

2. 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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c. Sumpit  

   

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) 
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Gambar 4.9 : Kardus 

 

g. Pipa  

 

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 pada tanggal 4 Mei 2023 pada sekolah 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, kerjasama, 

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.  

Pada kemampuan 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. 

Pada komponen kerja sama ini terlihat pada bekerja 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 dihadapi mereka. Pada komponen 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 terlihat 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 pendukung 

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 
peran saat bermain  

2. Anak mampu toleran 
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terhadap kelompok 
saat bermain 

3. Anak mampu 
memberikan motivasi 
kepeda temannya saat 

mengalami kesulitan 

 

 

 

2 Kerja Sama   

 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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 Menolong   

 7. Anak mampu 
menolong anggota 

kelompok yang 
mengalami kesulitan 

saat bermain 
8. Anak mampu 

mendukung anggota 

kelompok dengan 
menghargai usaha 

mereka 

 

 

 

 

 

 

4 Jujur    

 9. Anak mampu bersikap 
sportif saat bermain 

10. Anak mampu 

mendukung teman 
dengan tutur kata yang 

baik saat bermain 
11. Anak mampu 

mengungkapkan 
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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 

pendapat terkait 
strategi saat bermain 

12. Anak mampu bermain 
dengan kelompok 
yang sama dari awal 

hingga akhir 
permainan 

 

 

 

No Aspek Yang Dinilai Skala Penilaian 

Ya Tidak 

1 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 

 

 

 

 

 

 

2 Kerja Sama   
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 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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 Menolong   

 7. Anak mampu 
menolong anggota 

kelompok yang 
mengalami kesulitan 

saat bermain 
8. Anak mampu 

mendukung anggota 

kelompok dengan 
menghargai usaha 

mereka 

 

 

 

 

 

 

4 Jujur    

 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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



59 
 

 
 

 

 

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 
peran saat bermain  

2. Anak mampu toleran 
terhadap kelompok 

saat bermain 
3. Anak mampu 

memberikan motivasi 

kepeda temannya saat 
mengalami kesulitan 

 

 

 

 

 

 

2 Kerja Sama   

 4. Anak mampu berkerja 

sama dengan baik 
bersama kelompok 

5. Anak mampu 

menyelesaikan 
masalah dengan 

anggota kelompok saat 
bermain 
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Saran dan masukan dalam perbaikan 

- Kerja sama antar para pendidik dan peneliti perlu ditingkatkan  

- Pengenalan alat bermain perlu penjelasan lebih lanjut 

 

6. Anak mampu bersikap 
kooperatif dengan 

membantu 
memberikan motivasi 
terhadap teman yang 

sedang bermain 

 

 

3 Menolong   

 7. Anak mampu 
menolong anggota 

kelompok yang 
mengalami kesulitan 
saat bermain 

8. Anak mampu 
mendukung anggota 

kelompok dengan 
menghargai usaha 
mereka 

 

 

 

 

 

 

4 Jujur    

 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 
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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 validasi 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 validasi 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 : 

• Table instrument ahli permainan oleh ibu Dessy 

 
Table 4.3 : Table Penilaian Instrumen Permainan  

No. 

 

Indikator Skala Penilaian  

1 2 3 

1.  Permainan melibatkan sebuah 
perlombaan 
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 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.  

 

• Table instrument ahli permainan oleh bapak Bintoro 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Deskriptor Penilaian  

1. Tidak sesuai/tidak dapat digunakan 

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     

Table 4.4 : Table Penilaian Instrumen Permainan 

No. 

 

Indikator Skala Penilaian  

1 2 3 

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     
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2. Kurang sesuai/Perlu perbaikan 

3. Sesuai/dapat digunakan 

 

Saran dan perbaikan 

Pada instrument mengukur semua permainan 

 

B. 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  

1 2 3 

1.  Anak mampu berbagi tempat 

dengan anggota kelompok saat 

bermain bakiak 

   

2.  Anak mampu bersikap menerima 

(toleran) terhadap posisi kaki 
teman pada bakiak 

   

3.  Anak mampu memotivasi 

temannya saat sedang mengalami 

kesulitan 

   

4.  Anak mampu bekerja sama saat 

bermain pipa kelereng dengan 
anggota kelompok 

   

5.  Anak mampu bermain pipa 

kelereng bersama anggota 

kelompok dengan kooperatif 

   

6.  Anak mampu menyelesaikan 

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 

dalam bermain 
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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  

 

10.  Anak mampu mendukung teman 
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 

   

Table 4.6 : Table Penilaian Instrumen Materi 

No. 

 

Indikator Skala Penilaian  

1 2 3 

1 Anak mampu berbagi tempat 

dengan anggota kelompok saat 

bermain bakiak 

   

2 Anak mampu bersikap menerima 

(toleran) terhadap posisi kaki 
teman pada bakiak 

   

3 Anak mampu memotivasi 

temannya saat sedang mengalami 

kesulitan 

   

4 Anak mampu bekerja sama saat 

bermain pipa kelereng dengan 
anggota kelompok 

   

5 Anak mampu bermain pipa 

kelereng bersama anggota 

kelompok dengan kooperatif 
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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  

6 Anak mampu menyelesaikan 
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 

dalam bermain 

   

10 Anak mampu mendukung teman 

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 
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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 
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validator menjadikan buku pedoman menjadi lebih baik dari 

pada sebelumnya.  

 

 

 

 

 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. 

Table 4.6 : Table Penilaian Instrumen Modul 

 

No 

 

Aspek Yang Dinilai  

Skala Penilaian  

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 
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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 
 

 

 

 Deskriptor Penilaian  

1. Tidak sesuai/tidak dapat digunakan 

2. Kurang sesuai/Perlu perbaikan 

3. Sesuai/dapat digunakan 

 

 

No 

 

Aspek Yang Dinilai  

Skala Penilaian  

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 
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Saran dan perbaikan 

Penambahan subtansi permainan (penjabaran terkait permainan 

yang digunakan dengan menghubungkan sejarah) 

 

Adapun desain buku pedoman adalah sebagai berikut : 

Sebelum Revisi Hasil Revisi 

 
Gambar 4.12 : Cover Sebelum Revisi 

 

 
Gambar 4.21 : Cover dan Halaman Judul Setelah Revisi 

 

 
Gambar 4.13 : Biografi Penulis Dan Kata 

Pengantar Sebelum Revisi 

 

 
Gambar 4.22 :  Biografi Penulis Dan Kata 

Pengantar Setelah Revisi 

 

 
Gambar 4.14 : Daftar Isi Sebelum Revisi 

 

 
Gambar 4.23 : Daftar Isi Setelah Revisi 
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Gambar 4.15 : Pendahuluan Sebelum 

Revisi 

 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.24 : Pendahuluan Setelah Revisi 

 

 
 

Gambar 4.16 : Kajian Penelitian Relavan 

Dan Kajian Teori Sebelum Revisi 
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Gambar 4.25 : Kajian Penelitian Relavan Dan Kajian 

Teori Setelah Revisi 

 

 

 

 

Gambar 4.17 : Konsep Permainan 

Sebelum Revisi 

 

 

 
 

Gambar 4.26 : Permainan Tradisional Tambahan Dari 

Validator 

 

 

 
Gambar 4.18 : Alat Permainan Sebelum 

Revisi 

 

 

 
Gambar 4.27 : Aturan Permainan Tambahan Dari 

Validator 
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Gambar 4.19 : Komponen Yang 

Dinilai Sebelum Revisi 

 

 

 
Gambar 4.28 : Konsep Permainan Setelah Revisi 

 

 
Gambar 4.20 : Daftar Pustaka Sebelum 

Revisi 

 

 
Gambar 4.29 : Alat Permainan Setelah Revisi 

 

 
Gambar 4.30 : Komponen Permainan Setelah Revisi 
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Gambar 4.31 : Faktor Pendukung Dan Penghambat 

Tambahan Dari Validator 

  

 
 

 
 

Gambar 4.32 : Dokumentasi Kegiatan 

  

 

Gambar 4.33 : Link Access 
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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. 

2. Permainan ini hanya berupa pengembangan permainan untuk 

menstimulus kemampuan prososial anak, tidak mengkaji terkait 

kemampuan prososial anak secara lebih lanjut.   

3. Pada penelitian ini melihat faktor yang mempengaruhi dalam 

pelaksanaan permainan tersebut dan juga mengkaji lebih lanjut atas 

saran dari validator ahli dan juga pendidik. 

4. Penentuan standar kualitas pada buku pedoman ini menggunakan 2 

validator yang merangkap sebagai validator ahli dan permainan.  
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Bab V  

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. 

2. 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 isi, 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 



80 
 

 
 

uji coba. Konsep Sport Games dapat digunakan dalam 

mengembangkan aspek kemampuan anak lainnya. 
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