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Abstract  

The problem in this research departs from the students' need for games in learning to run short 

distances. The aim of the research was to find out the development of a game on short distance 

running material that is valid and practical for fifth grade elementary school students. The research 

method is a research and development method with the ADDIE stage model consisting of analysis, 

design, development, implementation and evaluation. Product validity involves game experts, 

learning experts and media experts. The practicality test used fifth grade students at SD Negeri 85 

Prabumulih. Data is collected through a questionnaire. Data analysis using percentage analysis. The 

results of the study stated that the small game model on distance running material for fifth grade 

elementary school students was valid to use because the average validation value was 90.06. The 

small game model on distance running material for fifth grade students of the Practical Elementary 

School is used because the user's perception value is 82.63%. In conclusion, the practicality of the 

product from 22 students using the small game model product on short-distance running material for 

elementary school students was stated to be practically used by students as a game medium. 
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Abstrak 

Masalah dalam penelitian berangkat dari kebutuhan siswa terhadap permainan dalam pembelajaran 

lari jarak pendek. Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui pengembangan permainan pada materi 

lari jarak pendek yang valid dan praktis untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. Metode penelitian 

merupakan metode research and development dengan model tahapan ADDIE terdiri dari analisis, 

desain, development, implementasi dan evaluasi. Validitas produk melibatkan ahli permainan, ahli 

pembelajaran dan ahli media. Uji kepraktisan menggunakan siswa kelas V SD Negeri 85 Prabumulih. 

Data dikumpulkan melalui kuisioner. Analisis data menggunakan analisis persentase.  Hasil penelitian 

dinyatakan model permainan kecil pada materi lari jarak untuk siswa kelas V Sekolah Dasar valid 

digunakan karena rata-rata nilai validasi adalah 90,06. Model permainan kecil pada materi lari jarak 

untuk siswa kelas V Sekolah Dasar peraktis digunakan karena nilai persepsi pengguna sebesar 

82,63%. Simpulannya kepraktisan produk dari 22 orang siswa pengguna produk model permainan 

kecil pada materi lari jarak pendek untuk siswa Sekolah Dasar dinyatakan praktis digunakan oleh 

siswa sebagai media permainan. 

Kata kunci: Lari jarak pendek; permainan; sekolah dasar 
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Pendahuluan 

Menurut (Fahrizqi et al., 2020) olahraga merupakan ruang yang sangat komplek bagi 

masyarakat dalam mencapai kebugaran. Tidak hanya kebugaran melainkan banyak manfaat 

yang di dapat dari pelaksanaan olahraga, misalnya perkembangan mental dan emosional serta 

nilai-nilai sosial yang terkandung didalamnya (Khairuddin, 2017). Selain itu olahraga salah 

suatu kegiatan olah gerak tubuh manusia yang dilakukan secara sistematis dan mempunyai 

tujuan (Mustafa, 2022). Setiap orang yang akan melakukan kegiatan olahraga harus memilki 

kondisi fisik yang baik, hal ini dikarenakan dengan kondisi fisik yang baik maka olahraga 

yang dilakukan oleh seseorang akan memperoleh hasil seperti yang diinginkannya (Saputra & 

Aziz, 2020).  

Menurut (Lengkana & Sofa, 2017) pentingnya nilai-nilai manfaat yang terkandung 

dalam aktivitas olahraga tersebut, sehingga pemerintah menetapkan pengaturannya melalui 

Undang-undang sistem keolahragaan Nasional no.3 tahun 2005 dimulai dari tujuan rekreasi, 

prestasi dan pendidikan. Olahraga pendidikan dimaksudkan untuk membina masyarakat 

dalam berolahraga melalui proses pendidikan, dan salah satu kurikulum yang termuat adalah 

kurikulum pendidikan jasmani (Mustafa & Dwiyogo, 2020). Pendidikan jasmani di sekolah 

tentu diharapkan dapat menjadikan aspek pertumbuhan dan perkembangan peserta didik 

menjadi lebih cepat, efektif dan efisien (Cahyadi et al., 2022).  

Pendidikan jasmani menurut Permendiknas No.22 tahun 2006 memiliki tujuan dalam 

mengembangkan aspek kebugaran jasmani, keterampilan gerak, keterampilan berpikir, 

keterampilan sosial, penalaran, stabilitas emosional, tindakan moral dan aspek pola hidup 

sehat (Bangun, 2019). Semua nilai-nilai yang termuat dalam tujuan pendidikan jasmani 

tersebut tentu melekat dalam setiap materi pelajarannya, dimana materi-materi pendidikan 

jasmani diantaranya memuat aktivitas atletik, bela diri, ketangkasan, air, aktivitas permainan 

dan lain sebagainya. Salah satu materi yang dipelajari dalam mata pelajaran pendidikan 

jasmani di sekolah dasar adalah aktivitas atletik materi lari jarak pendek (Anggraeni et al., 

2021).  

Menurut (Prayoga et al., 2022)materi ini selain dari aspek kebugaran yang diharapkan 

untuk didapat dalam pembelajarannya, aspek keterampilan dan gerak dasar juga menjadi 

tujuan dalam capaian pembelajaran. Oleh karenanya guru pendidikan jasmani harus aktif dan 

kreatif dalam mengembangkan pengajaran pendidikan jasmani di sekolah, mengingat 

kendala-kendala dalam belajar pasti harus diatasi dan dicarikan solusi oleh guru pendidikan 

jasmani dalam rangka mencapai tujuan belajar. Upaya yang seharusnya dilakukan oleh dalam 

mengatasi permasalahan belajar, adalah mengembangkan teknik permainan kecil (Basyiroh, 

2017).   

Mengingat seperti diungkapkan (Anwar, 2005) bahwa setiap ruang gerak yang 

dilakukan oleh anak-anak sekolah dasar dalam mata pelajaran pendidikan jasmani adalah 

aktivitas bermain, karena tumbuh kembang anak pada usia ini adalah tumbuh kembang 

berdasarkan konsep gerak yang benar dalam kesehariannya, oleh karenanya guru dituntut 

untuk mendesain bentuk-bentuk permainan yang dapat digunakan bagi siswa dalam 

membantu proses tumbuh kembang peserta didik tersebut. Salah satu kekurangan guru 

pendidikan jasmani dilingkungan sekolah dasar khususnya diwilayah Kota Prabumulih 

adalah minimnya permainan-permainan yang melekat dalam setiap materi pelajaran.  

Berdasarkan wawancara yang peneliti lakukan dengan guru PJOK salah satu SD Negeri 

di Kota Prabumulih, terbatasnya permainan-permainan yang melekat dalam materi pelajaran 

atletik masih menjadi masalah dalam proses belajar mengajar di SD. Padahal atletik jika tidak 
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dimodifikasi pola pembelajarannya, pelajaran ini cukup monoton dan membosankan bagi 

peserta didik. Sementara bentuk-bentuk materi ajar yang diajarkan guru hanya sebatas lomba 

lari biasa tetapi belum dikembangkan permainan-permainan khusus yang membuat siswa 

menjadi tertantang untuk menyelesaikan pembelajaran tanpa terasa bahwa pembelajaran telah 

usai dilaksanakan. 

Permainan adalah kegiatan yang sangat efektif dilakukan oleh siswa SD, seperti 

pendapat (Rohmah, 2016) kegiatan bermain selalu kita temui dimana ada anak-anak, baik 

disekolah, di rumah, maupun ditempat fasilitas umum, anak-anak dan bermain adalah dua sisi 

yang tidak dapat dipisahkan. Anak-anak tidak dapat epas dari permainan, manfaatnya selain 

aspek sosial, membangun kreativitas anak, serta mengasah kemampuan berpikir dan 

kebahasaan anak dalam berkomunikasi (Putro, 2016). Sementara dikatakan (N. H. Rofiah, 

2016) menjelaskan bahwa melalui permainan anak dapat mengaktifkan fungsi otak sebagai 

solusi untuk mengembangkan kecerdasan yang dimilikinya. Siswa yang bermain akan 

mendapatkan banyak pengalaman yang berharga bagi perkembangan dan pertumbuhan siswa 

selanjutnya, penting untuk perkembangan otak (Utama, 2011). Kemungkinkan siswa menjadi 

kreatif. Memungkinkan siswa dapat menjelajahi dunia dan menguasainya dan membantu 

siswa mengembangkan komptensi baru, dan lain sebagainya. 

 

Metode 

Penelitian ini merupakan penelitian R & D dengan pendakatan ADDIE. Menurut 

(Hendarto et al., 2019) menyatakan bahwa model ini terdiri atas lima langkah, yaitu analisis 

(analyze), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). Peneliti melakukan analisis kebutuhan dimana 

pengembangan model variasi latihan dalam penelitian ini memiliki dasar dan tujuan untuk 

mengatasi masalah lari jarak pendek siswa (Jaliusril et al., 2012). Analisis kebutuhan yang 

dilaksanakan dalam penelitian ini bersumber dari pelatih dan siswa atas dasar kebutuhan 

pembelajaran lari jarak pendek melalui pengembangan permainan kecil. Untuk menganalis 

kebutuhan tersebut, terdapat beberapa pertanyaan yang akan dianalisis melalui data kualitatif 

(Rakhmawati et al., 2021). Adapun beberapa pertanyaan yang disiapkan dapat dilihat pada 

table. 

 

Tabel 1. Kuisioner analisis kebutuhan 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Bagaimana proses pembelajaran lari jarak pendek selama ini?  

2 Apakah sdr alamai dengan kondisi pembelajaran saat ini?  

3 Adakah masalah yang sdr hadapi saat pembelajaran berlangsung?  

4 Bagaimana cara saudara mengajar, khususnya mengajar lari jarak pendek?  

5 Perlukah sdr dengan pola-pola permainan saat belajar lari jarak pendek?  

6 Apakah dengan mengembangkan permainan kecil dapat membantu siswa 

dalam proses kegiatan KBM? 

 

 

Peneliti merancang model dimana desain yang dikembangkan terdiri dari rancangan 

nama latihan dideskripsikan untuk mewakili jenis latihan yang digunakan berdasarkan 

kriteria permainan yang dikembangkan (Munir et al., 2022). Tujuan latihan dijabarkan atas 

aspek manfaat yang dihasilkan dari permainan yang dikembangkan (Widyatmojo & Muhtadi, 

2017). Fasilitas dijabarkan berdasarkan kebutuhan alat dan sarana latihan yang digunakan 
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saat bermain (Indirawati, 2021). Aturan merupakan batasan-batasan yang dapat dilalui siswa 

dalam bermain, sehingga memperoleh keamanan, kenyamanan dalam bermain (Nuban et al., 

2021). Cara-cara, prosedur dan mekanisme yang dapat ditempuh siswa dalam bermain 

(Hamid, 2019).  

Peneliti melakukan pengembangan dengan tahapan desain produk yang sudah disiapkan 

divalidasi dengan melibatkan tim validator. Menurut (Mashuri & Budiyono, 2020) expert 

validasi merupakan tahapan dimana peneliti menguji nilai kevalidan produk melalui persepsi 

validator atau ahli dibidangnya. Setelah produk divalidasi selanjutnya dilakukan revisi untuk 

memastikan bahwa produk benar-benar layak digunakan oleh siswa. Selanjutnya produk 

diujicoba dengan memilih bahan latihan terbaik untuk mencapai tujuan yang ingin dicapai. 

Implementasi dilakukan dengan uji coba lapangan yang dilaksanakan untuk mengetahui 

tingkat kepraktisan produk bagi pengguna produk yaitu siswa SD Negeri 85 Prabumulih. 

Maksud dan tujuan uji coba ada pengguna adalah untuk memperoleh keterangan bahwa 

produk yang digunakan siswa memberikan rasa aman, nyaman, mudah dan praktis dilakukan 

(Lumiani et al., 2018). Uji coba lapangan dilakukan dengan melibatkan siswa kelas V SD 

Negeri 85 Prabumulih, adapun sampel uji coba dapat dilihat pada tabel. 

 

Tabel 2. Sampel uji coba pengguna 

 
No Jenis Kelamin Jumlah 

1 Putra 9 

2 Putri 13 

Jumlah 22 

 

Setelah produk diimpelemtansikan pada pengguna atau objek, selanjutnya dilakukan 

penilaian terhadap produk apakah produk memiliki nilai efektivitas untuk mencapai tujuan 

yang diinginkan. Evaluasi produk adalah revisi yang dihasilkan dari validasi ahli dan nilai uji 

coba keperaktisan pengguna. Saran-saran yang diberikan validator, dan kelemahan-

kelemahan yang terjadi saat penggunaan produk oleh siswa akan dijadikan pertimbangan, dan 

dilakukan revisi sesuai dengan keinginan siswa yang tepat guna. 

Teknik pengumpulan data adalah metode atau prosedur utama untuk memperoleh data 

penelitian (Afiyanti, 2008). Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan lembar 

kuisioner, kuesioner menurut (Masykur et al., 2017) merupakan suatu instrumen 

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberikan beberapa pernyataan atau 

pertanyaan tertulis kepada para responden untuk mereka jawab. Dimana kuisioner yang 

dibuat adalah digunakan untuk mengukur implemtaasi produk. Adapun pengumpulan data 

dilakukan dengan menyebarkan angket pada tim validator dan uji coba pengguna produk. 

Selanjutnya angket yang digunakan pada penelitian ini adalah angket uji kelayakan produk 

dan uji coba (praktek) skala kecil dan skala besar dengan memberi ceklis pada nomor 

penilaian yang telah disediakan pada lembar angket. Jenis skala jawaban yang digunakan 

adalah skala likert.  

 

Tabel 3. Lembar evaluasi ahli materi 

 
No Aspek Penilaian Skala 
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5 4 3 2 1 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

 

8. 

9. 

10. 

11. 

12. 

 

13. 

14. 

15. 

Penggunaan judul permainan menarik 

Permainan menarik semangat siswa dalam pembelajaran 

Permainan mudah dimainkan.  

Alat dan bahan pada permainan mudah didapat.  

Peraturan permainan tepat dan jelas. 

Peraturan permainan mudah dipahami 

Permainan sesuai dengan standart kompetensi dan kompetensi dasar 

yang dicapai.  

Permainan sesuai dengan tujuan pembelajaran.  

Permainan sesuai dengan manfaat pembelajaran.  

Permainan mencakup aspek penilaian kognitif, afektif, dan psikomotor.  

Permainan sudah sesuai dengan materi gerak dasar.  

Kesesuaian gabungan permainan antara lompat tali, gobak sodor, dan 

bola tangan.  

Permainan mencakup aspek gerak dasar lompat, loncat, dan lempar.  

Permainan aman digunakan. 

Permainan dapat digunakan sebagai pembelajaran 

     

 

Tabel 4. Lembar evaluasi ahli media 

 
No Pertanyaan Skala 

5 4 3 2 1 

1 Desain dan tata letak menarik 
 

 
   

2 Ketepatan proporsi layout 
 

 
   

3 Ketepatan pemilihan font mudah dibaca 
 

 
   

4 Teks memiliki tampilan menarik 
 

 
   

5 Komposisi gambar menarik 
 

 
   

6 Kualitas tampilan gambar sangat jelas 
 

 
   

7 Ukuran modul/buku standar ISO 
 

 
   

8 Penggunaan bahasan mudah dipamai 
 

 
   

9 Kalimat tidak mengandung persepsi yang membingungkan 
 

 
   

10 Huruf dan kalimat sesuai EYD 
 

 
   

11 Variasi hurup tidak berlebihan 
 

 
   

12 Hurup membuat pembaca menjadi tertarik 
 

 
   

13 Spasi antar hurup normal 
 

 
   

14 Spasi antar baris tersusun normal 
 

 
   

 

Tabel 5. Lembar penilaian 

 
No Aspek Penilaian Skala 

5 4 3 2 1 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

 

7. 

8. 

9. 

10. 

Permainan sangat menarik.  

Langkah-langkah permainan mudah dipahami.  

Alat yang digunakan mudah didapat.  

Permainan meningkatkan minat belajar pendidikan jasmani.  

Permainan mudah dimainkan.  

Permainan membuatmu mudah dalam memahami materi gerak 

dasar lari jarak pendek.  

Permainan dapat membuatmu bekerjasama dengan teman.  

Permainan dapat membuatmu melatih menerima kekalahan.  

Permainan dapat membuatmu bersifat toleransi kepada teman.  

Permainan dapat membuatmu tertib aturan dalam bermain 

     

 

Tabel 6. Keterangan jawaban 

 

Kriteria Skor 
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Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Cukup Setuju 3 

Ragu-Ragu 2 

Tidak Setuju 1 

 

Menurut (Retnowati et al., 2019) teknik validasi instrumen divalidasi berdasasrkan 

hasil jawaban yang diberikan tim validator ahli dan dianalisis menggunakan rumus: 

 

𝑃 =  
𝑆𝑃

𝑆𝑀
 𝑥 100% 

Keterangan: 

SP : Jumlah skor yang dicapai 

SM : Skor maksimal harapan 

 

Tabel 7. Kriterian kevalidan 

 

Kriteria Kualifikasi Keterangan 

90 – 100% Sangat Valid Tidak perlu direvisi 

75 – 89% Valid Direvisi sesuai kebutuhan 

65 – 74% Cukup Valid Cukup banyak direvisi 

55 – 64% Kurang Valid Banyak direvisi 

< 54% Sangat Kurang Direvisi total 

                                       Sumber: Glaser, B.G. and Strauss, A.L. (2017) 

 

Menurut (Revita, 2019) teknik analisis data uji kepraktisan instrumen divalidasi 

berdasasrkan hasil jawaban yang diberikan kelompok uji coba dan dianalisis menggunakan 

rumus: 

 

𝑃 =  
𝑆𝑃

𝑆𝑀
 𝑥 100% 

Keterangan: 

SP : Jumlah skor yang dicapai 

SM : Skor maksimal harapan 

 

Tabel 8. Kriterian kevalidan 

 

Kriteria Kualifikasi Keterangan 

90 – 100% Sangat Praktis Tidak perlu direvisi 

75 – 89% Praktis Direvisi sesuai kebutuhan 

65 – 74% Cukup Praktis Cukup banyak direvisi 

55 – 64% Kurang Praktis Banyak direvisi 

< 54% Sangat Kurang Direvisi total 

                                      Sumber: (Agustianingsih et al., 2021) 
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Hasil dan Pembahasan  

Hasil 

Penelitian dengan tujuan Untuk mengetahui model permainan kecil pada materi lari 

jarak yang valid dan praktik untuk siswa kelas V Sekolah Dasar dilaksanakan dengan 

melibatkan objek penelitian yaitu siswa SD Negeri 85 Prabumulih pada bulan Mei tanggal 22 

s.d 5 Juni 2023. Data penelitian dikumpulkan melalui tahapan Analisis, desaign, 

development, implementation dan evaluation (ADDIE) model. Secara lebih rinci penyajian 

data melalui langkah ADDIE dapat dijabarkan sebagai berikut: 

1. Tahap Analisis 

Dalam tahapan ini analisis dilaksanakan dalam rangka menggali informasi yang 

detail mengenai permasalahan dan penyebab permasalahan yang terjadi pada objek 

penelitian. Tujuannya peneliti dapat memberikan kesimpulkan untuk menentukan jenis 

produk yang sesuai untuk dijadikan pedoman berupa modul yang tergambar dari jenis 

permainan kecil pada materi lari jarak pendek yang dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan siswa dan guru dalam rangka menyempurnahkan proses pembelajaran dikelas.  

Kegiatan analisis yang peneliti temukan saat penelitian dalam proses 

pembelajaran berlangsung, dimana terbatasnya permainan-permainan yang melekat dalam 

materi pelajaran atletik masih menjadi masalah dalam proses belajar mengajar di SD. 

Padahal atletik jika tidak dimodifikasi pola pembelajarannya, pelajaran ini cukup 

monoton dan membosankan bagi peserta didik. Sementara bentuk-bentuk materi ajar 

yang diajarkan guru hanya sebatas lomba lari biasa tetapi belum dikembangkan 

permainan-permainan khusus yang membuat siswa menjadi tertantang untuk 

menyelesaikan pembelajaran tanpa terasa bahwa pembelajaran telah usai dilaksanakan. 

Untuk menguatkan peneliti dalam menganalisis kebutuhan, peneliti 

menyampaikan beberapa pertanyaan saat penelitian berlangsung pada guru dan siswa 

berkiatan dengan permasalahan, penyebab dan solusi yang diharapkan. Misalnya 

pertanyaan yang tergambar tentang bagaimana pembelajaran atletik khususnya lari jarak 

pendek yang selama ini diterapkan guru PJOK dalam proses belajar mengajar dikelas? 

Pertanyaan ini ajukan pada siswa, kemudian diperoleh jawaban bahwa siswa diajarkan 

berlari dengan gerakan bersedia, siap dan iya. Dalam belajar biasanya siswa dibariskan 

dalam satu barisan yang terdiri dari 3 s.d 5 orang peserta, kemudian guru memberikan 

aba-aba bersedia, siap dan iya lalu peserta berlari secepatnya untuk mencapai garis finis. 

Kondisi ini adalah kondisi yang terjadi pada saat perlombaan lari jarak pendek terjadi 

dilapangan. 

Analisis peneliti mengenai kondisi di atas, bahwa pembelajaran yang berlangsung 

demikian berlangsung membosankan, hal ini diperkuat dengan pernyataan siswa 

berkaitan dengan pertanyaan, apakah siswa menunggu giliran dipanggil oleh guru saat 

belajar lari jarak pendek. Kesimpulan jawaban siswa. lebih banyak siswa duduk-duduk 

menunggu giliran untuk dipanggil. Tentu aktivitas yang tidak terkontrol pasti terjadi jika 

siswa menunggu giliran terlalu lama, kejenuhan dalam belajar pasti terjadi. Oleh karenya 

diperlukan satu model belajar yang baru yang mampu menampung dan membuat aktivitas 

berlangsung dengan melibatkan banyak siswa yang aktif dalam bergerak. 
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Pertanyaan selanjutnya adalah berkaitan dengan kebutuhan permainan bagi siswa 

tetapi tetap memperoleh kemampuan teknik dalam berlari jarak pendek. Pertanyaan ini 

peneliti sampaikan dalam rangka menggali respon siswa terkait keinginan peneliti untuk 

mengembangkan bentuk permainan kecil pada materi lari jarak pendek. Dari jawaban 

siswa peneliti menyimpulkan semua siswa butuh kegiatan bermain agar pembelajaran 

berlangsung menyenangkan dan memunculkan tantangan bagi siswa.  

Berdasarkan analisis-analisis jawaban di atas, peneliti semakin yakin bahwa perlu 

dikembangkan model permainan kecil untuk mendukung pembelajaran pada materi lari 

jarak pendek siswa kelas V SD Negeri 85 Prabumulih yang sesuai dengan karakter umur 

dan tingkah laku motorik siswa. Untuk itu pada tahap selanjutnya peneliti melakukan 

desain permainan yang diberi judul permainan permainan Kejar Teka-Teki Silang 

(Kekakilang). 

2. Tahapan Desain 

Tahapan ini adalah tahapan dimana peneliti melakukan desain permainan kecil 

pada materi lari jarak pendek untuk siswa Sekolah Dasar Negeri 85 Prabumulih yang 

diangkat berdasarkan analisis kebutuhan pembelajaran PJOK siswa dilingkungan 

tersebut. Produk akhir dari desain pengembangan berupa modul permainan Kekakilang 

yang terdiri dari bagian-bagian di bawah ini: 

a. Nama permainan atau nama latihan dideskripsikan untuk mewakili jenis permainan 

yang digunakan berdasarkan kriteria permainan yang dikembangkan. 

b. Isi modul yang dideskripsikan berupa bagian-bagian yang tergambar dalam bab 

modul. 

c. Tujuan latihan dijabarkan atas aspek manfaat yang dihasilkan dari permainan yang 

dikembangkan. 

d. Fasilitas fasilitas dijabarkan berdasarkan kebutuhan alat dan sarana latihan yang 

digunakan saat bermain. 

e. Langkah-langkah bermain yang dapat ditempuh oleh siswa dalam bermain kekakilang 

f. Desain dan ukuran lapangan permainan kekakilang yang dikembangkan. 

g. Teka-teki silang merupakan soal-soal yang harus dipecahkan selama permainan 

berlangsung oleh siswa. Tujuan dari teka-teki silang ini untuk menjawab aspek 

kognitif dalam pembelajaran. 

3. Tahap Development 

Produk yang sudah didesain selanjutnya dilakukan pengembangan untuk 

memperoleh nilai kevalidan produk yang disahkan oleh tim validator. Tahapan ini 

melibatkan sejumlah validator ahli diantaranya validator permainan kecil Memberikan 

saran berupa kesesuaian bentuk permainan adalah permainan kecil dan sederhana yang 

dapat digunakan untuk pembelajaran. Validator ahli bidang atletik, memberikan saran 

berupa kesesuaian permainan dengan bentuk-bentuk teknik dalam lari jarak pendek. 

Validator bidang media pembelajaran bertugas memberikan saran pada desain modul 

yang dikembangkan. Atletik Klasifikasi ahli merupakan ketua Ikatan Guru Olahraga 

Nasional dibidang Atletik. Adapun hasil validasi dari ahli pembelajaran atletik yang 

diberikan dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 
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Tabel 9. Lembar penilaian validasi ahli pembelajaran atletik 

 
No Aspek Penilaian Skala 

5 4 3 2 1 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

 

8. 

9. 

10. 

 

11. 

12. 

 

13. 

 

14. 

15. 

Penggunaan judul permainan menarik 

Permainan menarik semangat siswa dalam pembelajaran 

Permainan mudah dimainkan.  

Alat dan bahan pada permainan mudah didapat.  

Peraturan permainan tepat dan jelas. 

Peraturan permainan mudah dipahami 

Permainan sesuai dengan standart kompetensi dan kompetensi 

dasar yang dicapai.  

Permainan sesuai dengan tujuan pembelajaran.  

Permainan sesuai dengan manfaat pembelajaran.  

Permainan mencakup aspek penilaian kognitif, afektif, dan 

psikomotor.  

Permainan sudah sesuai dengan materi gerak dasar.  

Kesesuaian gabungan permainan antara lompat tali, gobak 

sodor, dan bola tangan.  

Permainan mencakup aspek gerak dasar lompat, loncat, dan 

lempar.  

Permainan aman digunakan. 

Permainan dapat digunakan sebagai pembelajaran 

 

 

 

√ 

 

√ 

 

 

 

√ 

 

 

√ 

√ 

 

√ 

 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

 

 

 

 

 

√ 

 

√ 

 

 

 

 

 

 

√ 

  

Skor Perolehan 63 

Skor Harapan 75 

Persentase 84% 

 

Klasifikasi ahli merupakan pengampuh mata kuliah permainan kecil diprogram 

studi pendidikan jasmani Universitas PGRI palembang. Adapun hasil validasi dari ahli 

pembelajaran permainan kecik yang diberikan dapat dilihat pada tabel. 

 

Tabel 10. Lembar penilaian permainan kecil 

 

No Aspek Penilaian Skala 

5 4 3 2 1 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

 

8. 

9. 

10. 

 

11. 

12. 

 

13. 

 

14. 

15. 

Penggunaan judul permainan menarik 

Permainan menarik semangat siswa dalam pembelajaran 

Permainan mudah dimainkan.  

Alat dan bahan pada permainan mudah didapat.  

Peraturan permainan tepat dan jelas. 

Peraturan permainan mudah dipahami 

Permainan sesuai dengan standart kompetensi dan kompetensi 

dasar yang dicapai.  

Permainan sesuai dengan tujuan pembelajaran.  

Permainan sesuai dengan manfaat pembelajaran.  

Permainan mencakup aspek penilaian kognitif, afektif, dan 

psikomotor.  

Permainan sudah sesuai dengan materi gerak dasar.  

Kesesuaian gabungan permainan antara lompat tali, gobak 

sodor, dan bola tangan.  

Permainan mencakup aspek gerak dasar lompat, loncat, dan 

lempar.  

Permainan aman digunakan. 

Permainan dapat digunakan sebagai pembelajaran 

√ 

√ 

 

 

√ 

√ 

√ 

 

 

 

√ 

√ 

 

√ 

√ 

 

√ 

 

 

 

 

 

√ 

 

 

 

√ 

 

√ 

 

 

 

 

 

 

 

√ 

√ 

   

 

Skor Perolehan 

 

70 
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Skor Harapan 75 

Persentase 93,33% 

 

Klasifikasi ahli merupakan Dosen dan Peneliti  diprogram studi pendidikan 

jasmani Universitas PGRI palembang. Adapun hasil validasi dari ahli media yang 

diberikan dapat dilihat pada tabel. 

 

Tabel 11. Lembar penilaian ahli media pembelajaran 

 
No Pertanyaan Skala 

5 4 3 2 1 

1 Desain dan tata letak menarik 
 

√ 
   

2 Ketepatan proporsi layout √  
   

3 Ketepatan pemilihan font mudah dibaca √  
   

4 Teks memiliki tampilan menarik 
 

√ 
   

5 Komposisi gambar menarik √  
   

6 Kualitas tampilan gambar sangat jelas √  
   

7 Ukuran modul/buku standar ISO 
 

√ 
   

8 Penggunaan bahasan mudah dipamai √  
   

9 Kalimat tidak mengandung persepsi yang membingungkan 
 

√ 
   

10 Huruf dan kalimat sesuai EYD √  
   

11 Variasi hurup tidak berlebihan √  
   

12 Hurup membuat pembaca menjadi tertarik 
 

√ 
   

13 Spasi antar hurup normal √  
   

14 Spasi antar baris tersusun normal √  
   

Skor Perolehan 65 

Skor Harapan 70 

Persentase 92,85% 

 

4. Tahap Implementasi 

Dalam mengimplementasikan produk yang sudah dikembangkan sebelumnya, 

peneliti menetapkan objek penelitian yaitu siswa SD Negeri 85 Prabumulih berjumlah 22 

orang siswa. Permainan yang sudah dikembangkan dan divalidasi oleh tim ahli 

selanjutnya diterapkan pada siswa untuk menilai kepraktisan produk berdasarkan persepsi 

pengguna. Adapun hasil implementasi produk dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

 

Tabel 12. Keterangan kepraktisan produk 

 

No Jenis Nilai Skor Hasil 

1 Skor Perolehan 909 82,63 

2 Skor Harapan 1100 

Kriteria Peraktis 

Digunakan 

 

Berdasarkan keterangan kepraktisan produk dari 22 orang siswa atau pengguna 

produk model permainan kecil pada materi lari jarak pendek (permainan kekakilang) 

diperoleh keterangan nilai keperaktisan adalah 82,63% dengan kriteria peraktis. Dengan 

demikian produk model permainan kecil pada materi lari jarak pendek untuk siswa 

Sekolah Dasar dinyatakan praktis digunakan oleh siswa sebagai media permainan. 
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5. Tahap Evaluasi 

Evalusi merupakan tahapan dimana semua saran yang diberikan oleh validator, 

serta penyempurnaan produk dari hasil uji coba pengguna kemudian direvisi oleh peneliti 

dalam rangka mencapai produk yang benar-benar dapat digunakan sebaik-baiknya oleh 

siswa. Adapun saran-saran yang tergambar dari evaluasi para validator dapat dijabarkan. 

Berdasarkan evaluasi dan saran yang diberikan oleh ahli pembelajaran atletik yaitu bahwa 

dasarnya produk sudah sangat baik, hanya permainan lebih ditekankan pada teka-teki di 

dalam tabung. Berapa jumlahnya yang disediakan harus benar-benar detail sehingga saat 

diterapkan siswa tidak bingung dalam mengerjakan soal. Berdasarkan saran dan evaluasi 

dari ahli permainan kecil bahwa permainan sangat menarik dan mudah dipahami oleh 

siswa, oleh karenya validator ahli bidang permainan tidak memberikan pertimbangan 

perbaikan mengenai produk permainan. 

Yang disarankan adalah produk dibuat jangan hanya berbentuk buku tetapi juga 

dilengkapi dengan video permainan. Adapun evaluasi yang diberikan oleh ahli media 

diantaranya peneliti harus mendesain cover semenarik mungkin, sehingga pembaca 

sebelum membuka isi di dalamnya terlebih dahulu tertarik. Gunakan warna yang cerah 

dan menarik perhatian pembaca. Cover jangan terlalu polos, tampilkan kesan gambar 

permainan. Perangkat ini sudah diperbaiki oleh peneliti sesuai dengan saran dan 

pertimbangan yang diberikan oleh ahli media. Berdasarkan catat-catatan evaluasi yang 

diberikan oleh sejumlah validator dan melihat nilai keterangan jawaban persepsi 

pengguna, produk akhir permainan tidak mengalami perubahan mengingat revisi 

dilakukan sesuai kebutuhan yang disarankan oleh validator. 

 

Pembahasan 

Menurut (Kumbara et al., 2022) “a method of a research used to produce a particular 

product, and test the effectiveness”. Metode penelitian dan pengembangan digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji efektivitas produk tersebut (Dwiranata et al., 

2019). Dari definisi ini, penelitian dan pengembangan disederhanakan menjadi dua kata inti, 

yaitu, produk dan efektivitas. Penelitian ini didefinisikan sebagai proses atau langkah-langkah 

untuk mengembangkan produk baru atau meningkatkan produk yang sudah ada sehingga 

memiliki nilai efektifitas yang lebih tinggi. Senada dengan pendapat di atas (Purnama, 2013) 

metode penelitian dan pengembangan (research and development) adalah metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifannya.  

Bahwa penelitian pengembangan sebagai usaha untuk mengembangkan dan 

memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam proses pembelajaran (Hanafi, 2017). 

Tujuan menghasilkan produk-produk untuk pembelajaran yang diawali dengan analisis 

kebutuhan, pengembangan produk, evaluasi produk, revisi, dan penyebaran produk 

(disseminasi) (A. Rofiah et al., 2021). Prototype dari penelitian ini adalah produk permainan 

kecil yang dikonsep secara sederhana untuk mewakili ketertarikan siswa pada kegiatan 

belajar mengajar lari jarak pendek. Menurut (Rosyid, 2022) lari jarak pendek adalah jenis 

pembelajaran yang sangat membosankan jika tidak dimodifikasi melalui permainan kecil, 
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karena gerakan yang terjadi pada lari jarak pendek adalah gerakan yang terdiri dari tidak 

banyak unsur seni didalamnya.  

Siswa hanya mengandalkan kecepatan berlari, sementara kegiatan ini jika diulang-

ulang tentu membuat anak atau peserta didik merasa mudah sekali mengalami kelelahan 

karena tidak ada pembanding kegiatan yang menarik dan menantang siswa secara mental dan 

kreativitas. Bermain merupakan kegiatan yang sangat disukai oleh anak mengingat 

permainan merupakan bentuk interaksi anak dengan lingkungan sekitar. Menurut (Prasetyo et 

al., 2019) permainan kecil bisa dijadikan guru sebagai upaya yang dapat dilakukan pada 

proses belajar mengajar agar dapat lebih bervariatif dan menyenangkan sehingga diharapkan 

muncul keterampilan motorik bagi siswa di Sekolah Dasar.  

Pendapat lainnya diungkapkan (Prayitno et al., 2022) bahwa bermain dapat melepas 

kejenuhan yang sedang dirasakan anak, bertujuan untuk menghibur diri sehingga timbul 

kesenangan dalam jangka tertentu. Pendapat ini menguatkan peneliti bahwa konsep 

pengembangan prototype berupa permainan kecil untuk materi lari jarak pendek akan sangat 

menyenangkan bagi siswa dalam rangka memunculkan minat belajar, membangkitkan 

motivasi dalam belajar sehingga siswa terlibat aktif dalam suasana belajar. Pada bagian 

pembahasan di atas sudah dipaparkan bahwa konsep dasar prototype dalam penelitian ini 

merupakan model permainan kecil pada materi lari jarak pendek (Nisaa et al., 2021). Adapun 

beberapa konsep prototype yang dikembangkan dapat dilihat pada table. 

 

Tabel 13. Konsep prototype yang dikembangkan 

 

Perbandingan Konsep 

Konsep Lama Konsep Baru 

Lomba Lari 

Permainan yang bersifat satu 

arah hanya berlomba melawan 

rekan contoh lomba lari 

a. dikembangkan dengan misi  

b. terdapat nilai afektif didalamnya 

c. terdapat nilai kognitif yang dikejar melalui kegiatan 

berlari jarak pendek dengan konsep bermain kecil 

d. Melibatkan penggunaan alat kreatif 

e. Lebih menarik dan variatif 

f. Penuh tantangan 

g. Sukar merasakan lelah karena permainan mengalihkan 

kelelahan 

 

Model Pembelajaran Jarak Pendek pada Siswa Sekolah Menengah Pertama (Mayanto et 

al., 2021). Hasil statistik dengan uji signifikansi perbedaan dengan SPSS 16 dapat hasil nilai 

t-23.542 taraf signifikasni 0,05 dengan p-value = 0.00 < 0.05 yang berarti terdapat perbedaan 

yang signifikan antara model sebelum dan sesudah diberi model pembelajaran untuk  sekolah 

menengah pertama pada lari jarak pendek, dapat disimpulkan model pembelajran lari jarak 

pendek dapat diterapkan pada siswa sekolah menengah pertama, model pembelajran lari jarak 

pendek efektif dapat meningkatkan hasil belajar lari jarak pendek pada siswa sekolah  

menengah pertama. Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilaksanakan 

peneliti terdapat pada variabel lari jarak pendek, dimana lari jarak pendek merupakan 

prototype pengembangan dengan memanfaatkan aspek permainan. Perbedaannya terletak 

pada jenis permainan dan tahapan permainan, uji coba kelompok besar dan kecil. 
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Model pengembangan lari sprint untuk siswa kelas V SD se Kelurahan Tanjung Mulia 

(Siregar et al., 2018). Tahap awal penelitian ini memberikan tes kepada siswa kelas V SD 

yang menjadi mitra dalam penelitian ini, lalu diberikan pengembangan pembelajaran lari 

kepada siswa yang pengembangan tersebut telah di sahkan oleh para ahli pakar di bidang 

atletik khusunya lari sprint, namun sebelum pengembangan ini di berikan kepada siswa SD 

se-kelurahan Tanjung Mulia Hilir maka akan di ujicoba kelompok kecil dahulu di SD yang 

berada di kelurahan Brayan Bengkel agar mampu menekan kesalahan yang terjadi pada saat 

penelitian. Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilaksanakan peneliti 

terdapat pada variabel lari jarak pendek, dimana lari jarak pendek merupakan prototype 

pengembangan dengan memanfaatkan aspek permainan. Perbedaannya terletak pada jenis 

permainan dan tahapan permainan, uji coba kelompok besar dan kecil. 

 

Simpulan  

Berdasarkan temuan peneliti dan analisis data yang diuraikan di atas, penelitian ini 

dapat disimpulkan bahwa model permainan kecil pada materi lari jarak untuk siswa kelas V 

Sekolah Dasar valid digunakan karena rata-rata nilai validasi adalah sembilan puluh koma 

enam. Model permainan kecil pada materi lari jarak untuk siswa kelas V Sekolah Dasar 

peraktis digunakan karena nilai persepsi pengguna sebesar delapan puluh dua koma enam 

puluh tiga persen. Berdasarkan keterangan kepraktisan produk dari 22 orang siswa atau 

pengguna produk model permainan kecil pada materi lari jarak pendek (permainan 

kekakilang) diperoleh keterangan nilai keperaktisan adalah delapan puluh dua koma enam 

puluh dua persenvdengan kriteria peraktis. Dengan demikian produk model permainan kecil 

pada materi lari jarak pendek untuk siswa Sekolah Dasar dinyatakan praktis digunakan oleh 

siswa sebagai media permainan. 

 

Pernyataan Penulis 

Kami semua penulis menyatakan bahwa naskah penelitian ini tidak pernah dikirim ke jurnal 

manapun dan kami bertanggung jawab atas keaslian naskah ini. Seluruh penulis berkontribusi 

dalam menyelesaikan naskah penelitian ini. 
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